


Créez votre . 
DESSIN ANIME 


Studio 24: 
UN SEQUENCEUR 
FRANÇAIS 


M 1666 - 


LI 











“Tant qu'il y aura des héros...” 





POUR IBM PC et COMPATIBLES - ATARI ST - AMSTRAD CPC 


=— 


RS 2 7 
Eee 


Gr 


Sè 


e 


[S 





® 81 rue de la procession 
92500 RUEIL MALMAISON 
Tél. : (1) 47 52 11 33 + Télex 631748 F 
DISTRIBUTION Tél. : (1) 47 52 18 18 





CS 


















Se] 


EDITORIAL 3 L'UNIVERS ATARI 
LES SALONS DE LA RENTREE 90 


COURRIER ti 
—————  t" 5 15 NAUSOMMAIRERES 
LANGAGES ET PROCHAINS NUMEROS 95 


PROGRAMMATION 3 3 

-CREATION D'UN JEU EN GFA BASIC (2°"* partie) 5 BULLETIN D'ABONNEMENT 96 
ASSEMBLEUR 28 PE. 0. ui Bet 
EXPLORATION MEMOIRE 


CREATION GRAPHIQUE 
DIGITALISER A TOUT PRIX 14 
LOGICIELS D'ANIMATION 16 
UN STUDIO VIDEO SUR ATARI ST 20 
CREEZ VOTRE PREMIER DESSIN ANIME 





BUREAUTIQUE 
VIP ET CALCOMAT (Fin) 








HARDWARE 
CARTE D'ENTREE/SORTIE (2° partie) 






CREATION MUSICALE 
STUDIO 24: UN SEQUENCEUR FRANÇAIS... 52 
L'ORDINATEUR CHEF D'ORCHESTRE 58 
MIDI : COMMENT NE PAS PERDRE SON LATIN. 61 


ILLLE 


Frs 8640 












En couverture : MEGA ST et LASER, les vedet- 
P.A.O. (DESKTOP PUBLISHING) tes de la Grande Exposition de la Micro à 
PUBLISHING PARTNER (2°"° partie) 81 Paris, du PCW Show à Londres, d’Atari 
Re D 1 ion PE tire + fit Messe à Dusseldorf..…. 

Illustration réalisée sur Atari ST par PRO- 
JEUX PULSE, création d'images par ordinateur, 50, 
LES VEDETTES 74 rue Pierre Brossolette, 78200 Mantes-la-Ville. 
LES NOUVEAUTES 80 







a ST m PROCHAIN NUMÉRO 
NOUVEAUX PRODUITS JANVIER-FEVRIER 1988 . 


LOGICIELS ET MATERIELS 


VENTE AUX COLLECTIVITES : numéro réservé : 48.86.92.84 


22, rue de Montreuil 94300 VINCENNES — Tél. : (1) 43.28.22.06 
OUVERT DU MARDI AU VENDREDI de 10 h 30 à 13 het de 15 h à 19h, LE SAMEDI de 10 h 30818 h 


REVENDEUR OFFICIEL ATARI 




























La gamme MEGA ST vous attend dans notre boutique “PRO” au 43.28.00.71 
Un an de maintenance offert à tout acheteur d'un MEGA ST 


Ë Ne Aug cr arc < Cmoniteur couleur Atari 


Cmoniteur monochrome 





4990F 

















Csouris Atari. 
Clhouse clavier 
Cihouse moniteur .,...,,,..,..... 
Clhousses clavier + monit.......... 


COruban imprim. SMM804....,..., 





CijoystickS witchi 








boîtier connection 2 écrans... 





@ Tête d'impression 9 aiguilles 

@ Vitesse d'impression de 100 cps en mode listing 
et 16 cps en NLO 

© Niveau de bruit inférieur à 52 dB 

® Entrainement du papier par friction ou traction 

© Plusieurs styles de caractères : 

double largeur, gras, double frappe, compressé, italique, 
superscript, subscript, inverse et souligné 










Des boîtes géniales pd 


© Marge et espacement ligne réglables par commandes C1 pour disquettes 5 TR 180 F 
ue Ps logiciel, [1 pour disquettes 3" et 3 SC ...160F 
Cjoystick compétition PRO. . . . ... 170F Climprimannte SEIKOSHA SP 180 A ..2H96F 1590 F [pour cassettes... D AS 39F 














D1040STF+ moni.mono. 5990F 
1040 STF + moni.coul. . 7490F 











52 STF CIB20 ST 4 ucceue ces 2990F 
0 15020 SF + monit. couleur .5490 F 


LOGICIELS UTILITAIRES 





LIVRES 











































































Dbakelitest.….......... 2450F Cprofimat ....,.,...... L'IMPRIMANTE PERSONNELLE 
Dcalcomat ......., … 390F  Cpublishingpartner.... 1790F COULEUR “OKIMATE 20 

calcomatstplus ....... 750F  Clquickmailing ......... 190F : 102progr.atarist ..... Cle livre du GFAbasic .... 199F 
COdatamat .. . 390F  Clsteinbergpro 24. . 2650F Clatarist trucs et astuces Opremierspasavecl'atari 80F 
ODB cale . 465F  Clsuperbase ..... .. 890F bien débuter avec atari st Cprogram.ass.68000ST 119F 
CDB man … . 1450F  Dtextdesignst. 450F OCsuratariSt ...,...,.. 16 Otrucs et astu.suratarist. 149F 
Cldegaselite ..... … 545F  Cltextomat .... . 390F Ciclefsataristgem ...,.. CdévelopperenGFAbasic 295F 





Cdu basic au c sur atari ST Dtrucset astuces GFA ... 269F 
Cigraphismes 3D atari ST Dla bible du graphisme ... 349F 
Cgraphi.et sons atari ST Ciguide sos GFAbasic .... 149F 
Dl'atari520 en action... DGFA movie st . 496F 
Dlabible del'atariST .... Cbecker C(compil.C) .... 495F 
Dlelivredugem ........ 


Clevolution sunset 
Dfilm director... 


11750F  Cpaiememsoft........ 1650F 
… 595F  Clacompta(memsoft)... 1599F 
DGFAbasicST ......... 495F  Clatacompte ........... <175F 
OGFAcompilateur .,..... 295F  CIGFAobjetst........... 395F 
OGFAdraft ...... … 890F  Dcalcomatplusvers.2.0 . 890F 
DGFA vector … … 850F  Osuperbase professionnel 2490 F 
Cpluspaint ............. 








LOGICIELS DE JEUX 


Cimanoirmorteville ...... Disubbattle Charrier strike mission .. ÿ [sapiens .............. 
; challenge ............ 
Ustarraiders .. É Cvisa pourhyde park .... 





alain... OH.MS cobra 
Danimatie 35 Clilétait une fois … té Dmarche à l'ombre 4 Dsupertennis . 
Carkanoïd [je colorie [massacre OTAT...... 
Cart director Clje déc. lettres et chiffres . Dmetropolis 2000 ...... [tai pan . Disupercycle HAT Dles dieux dela mer 
Obaker street Ke Cieux de cartes + othello Cmeurtres en series É Oteeup A Dtasstimes 8 Dlesripoux ............. 
Clbarbarians ie Clkaraté kid 2 ........... [phoenix 4 Cithaiboxing Ctrailblazer ; Clindianajones ... + 
Cbob winner … Re Ole roman policier ....... Cipinball factory : Cithe pawns . Clauto duel . Ë C1F15 strike eagle 
Ocrafton et xunk GE Cletemps d'une histoire Clprohibition ..…. : Cltop gun. Clthe sentinel . Clau nom de l'hermine 
Cleden blues ..........., Clleaderboard .......... Ciroad runner 1 Dturbo GT. es Clbivouac .... Î Cstarting block ........, 2 
Cerebus x Dles passagers du vent … Disilent service . , Clvegas craps xs Jl'affaire 2 [solution ............ 
Clextravaganza ......... Clles passagers du vent il . Cskyfox . Clvegas gambler Dcrafton et xunk || . 

Oflight simulator ........ Clittle computer people .. Cspace pilot Clvie et mort des dinosaures 245 F Ostryte ll 
Ograuntlet Clmacadam bumber ...... Cispace station : Clwintergames ....,.... 240F Cmissions en rafale 
Cgrand prix 500 ce ....., [major motion .......... Cstarglider Clash os E Cmission 






























































Mode de paiement : [chèque [] mandat [1 contre-remboursement (prévoir 20 F de frais) 
envoyer le tout à : ORDIVIDUEL 20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES 


a Cagher Lee) articles) désirés ou Faites en une liste sur une Teuile à part. - Faites le total + frais de port (20 F pour achats inférieurs à 600 F. 40 F de 500 à 1000 F, 60 F pour tout achat supérieur à1000F- = 
COMMENT COMMANDER : 80 F pour tout achat supérieur à 2000 F). È 
Je possède : % 

NOM : _ æ PRÉNOM : TÉL. : 5 
ADRESSE : CODE POSTAL : z VILLE : - 

5 


Directeur 
Rédacteur en chef 
Serge Fenez 


ont participé à la rédaction 

de ce numéro: 

Augustin Garcia Ampudia, 

Paul Bénézet, Patrick Cabon, 
François Coulon, Jennyfer Forlithe, 
Abtine Najand, Didier Ranglaert, 
Christian Van Houcke. 


Maquette 
F. Naoum 


Photocomposition 
Magnetype 


Photogravure 
Haudressy Arts Graphiques 


Impression 
Berger-Levrault 


Atari Magazine 

est édité par Atari France 
9, rue Sentou 

92150 Suresnes 

SIRET 334 900 00018 
Directeur de la publication 
Serge Fenez 


Dépôt légal à la parution 
Ce numéro a été tiré à 
30 000 exemplaires 
Distribution NMPP. 


PLUS LOIN 
AVEC VOTRE ST 


Septembre et octobre furent des 
mois riches en événements dans l’uni- 
vers Atari. À Paris, Atari a connu un 
énorme succès à la Grande Exposition 
de la Micro où dans le Village Atari, 
véritable expo dans l'Expo, 50 parte- 
naires ont présenté sur 1100 mètres 
carrés, un large éventail d’applications 
dans des domaines très variés. Le pré- 
sident d’Atari Corp. est venu à Paris à 
cette occasion et n’a pas manqué de 
faire quelques annonces fracassantes. 
Votre ST n’a pas fini d'évoluer. 


Si la musique assistée par ordinateur 
vous branche, vous n’avez sans doute 
pas manqué le Salon de la Musique, 
où le ST, associé à des logiciels musi- 
caux et divers instruments, jouait les 
vedettes. 


“On parle chez Atari Corp. d’un 
CD ROM qui servirait à la fois au stoc- 
kage d’informations et à la restitution 
musicale. Faut-il le croire ?”, nous 
demandions-nous en septembre. Et 
bien oui, il est (presque) là; on l’an- 
nonce pour la fin de l’année et il a été 
montré (discrètement) au PCW Show 
à Londres. 


Nous vous laissons découvrir le 
contenu d’Atari Magazine n°3 dont le 
sommaire complet est en page 3. Au fil 
des pages, vous découvrirez qu’Afari 


ABLeLUNE 


Magazine s'emploie à vous éclairer, à 
vous suggérer des applications com- 
plémentaires afin de vous permettre 
d’aller plus loin avec votre ST. Les uti- 
lisations du ST sont tellement diver- 
ses, tellement étendues, puisqu’elles 
vont du jeu jusqu’au multiposte sous 
Unix... que peut-être, ne gs 
nez-vous pas tout ce que peut faire 
votre ST chez vous, dans votre 
bureau, dans votre entreprise. 


Atari Magazine s’efforce de vous 
éclairer, de vous suggérer des applica- 
tions complémentaires à celle pour 
laquelle vous avez décidé l’acquisi- 
tion de ce fabuleux ST. 


Atari Magazine veut aussi être 
votre revue. Ecrivez nous; faites-nous 
des suggestions; posez-nous des 
questions. Nous vous répondrons 
dans la rubrique “courrier” que nous 
inaugurons avec ce numéro et que 
nous comptons développer dans les 
prochains. 


La période des fêtes approche et 
en attendant de profiter des superbes 
produits que les éditeurs de logiciels 
ont concocté pour vous tenter, profi- 
tez tout de suite du superbe cadeau 
que vous offre Atari Magazine à l’occa- 
sion de votre abonnement. S.F. 
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T0 16 PC mono 5 900 F 


T0 16 PCM couleur, modem intégré, émulation minitel 9 450 F 
TO 16 XP DD mono + imprimante SP 180 + M. BANK (logiciel de gestion 

bancaire et budget) 11464F 9 990 F 
T0 16 XP HD mono + imprimante SP 180 + Word Junior + Multiplan Junior 

+ Flight Simulator 1l 15378F 13990F 
T0 16 XP HD EGA 16110F 
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+ 1/2 journée de formation. 
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NOUVEAU : PC 1640 et PCW 9512. nous consulter. 
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384 ko extensible, lecteur 3,5 p. 720 ko, écran LCD haute résolution, 2,5 Kg | 
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Prix valables jusqu'au 31.12.1987, dans la limite des stocks disponibles, Expédition sur la CEE et la Suisse. 


[1 d œ ? . | 
Micropolie 3 , les Spécialistes. 
D BROUPE NICTEL 
Paris 9° - 40 bis, rue de Douai (métro Blanche) - (1) 48 78 76 77 


Versailles - 4, rue André Chénier - (1) 30 21 75 01 
St-Germain-en-Laye - 13, rue des Louviers (à 300 m du RER) - (1) 34 51 71 11 








LANGAGES ET PROGRAMMATION 


CREER UN JEU EN GFA BASIC 






Francois Coulon 


Allons, allons ! Entrez en silence et en rang par 
deux. 

Poursuivons, si vous le voulez bien, nos périples 
à travers les arcanes de l'expression ludique . 
pour tout connaître ou presque du scénario, des 
icônes et des menus déroulants. En âttendant 
“GFA is back again”, GFA contre attaque puisqu'il 
en est maintenant à sa version 2.02. Pour nous 
faire patienter avant la 3.00, le compilateur est 
enfin capable de compiler. Raison de plus pour 
se servir de cet excellent langage. 


DIEU, BIS 


Avant même de nous y adonner, délaissons l’informa- 
tique cartésienne pour aborder les aspects humains. Que 
les techniciens doctrinaires me pardonnent. La création 
d’un jeu, bien trop sérieuse pour être confiée exclusive- 
ment à des programmeurs, est loin d’être uniquement 
une affaire de code. Ainsi, préalablement à l’attaque des 
gros gibiers que sont l'écriture du driver et la création des 
graphiques, convient-il de poser les bases de son projet. 


Pas de panique : d’abord le projet, ensuite la 
programmation. 





Le jeu d'aventure, ou plus généralement celui de rôle 
ou de simulation, représentera bien plus qu’un simple 
exercice de style. Etant déjà une fin en soi, sa program- 
mation reste dénuée de difficultés majeures et ne rebu- 
tera pas le débutant. Il autorise surtout l’expression de 
différents talents très hétérogènes: programmation, 
créativité grâphique et musicale, imagination du scéna- 
rio et du concept. Personne ne peut se vanter de réunir, à 
lui seul, là gamme des compétences nécessaires à l’éla- 
boration d’un jeu varié, professionnel et réellement 
digne d'intérêt. Ce ne sont pas les pages de présentation 
où plusieurs noms se cotoient qui me démentiront. Une 
indispensable et bénéfique collaboration devra vous 
unir à un alter ego capable de combler vos lacunes. Et 
réciproquement. La formidable aventure qui vous 
attend débutera modestement par quelques idées jetées 
sur le papier, pour ensuite déboucher sur une maquette 
décrivant, dans ses grandes lignes, le fonctionnement de 
votre futur enfant. Vous précipiter bille en tête sur le cla- 
vier et faire l'impasse sur cette étape ne donnerait qu’un 
jeu banal. 





(2° PARTIE) 


PATIENCE... 


Le scénario d’une aventure, bien que moins flagrant 
de par sa découverte progressive, est cependant un fac- 
teur déterminant. Etablissez dès à présent le lieu, les per- 
sonnages, la description des images et les actions possi- 
bles. Le moyen âge, aux dragons et autres gnomes pati- 
bulaires fut, à mon avis, trop souvent mis à toutes les sau- 
ces. Il reste néanmoins une valeur sécurisante si vous 
êtes épris de classicisme. 





Soyez un vrai metteur en scène. Faites vivre vos 
personnages sans bloquer indéfiniment le joueur. 





Paradoxalement de nombreuses placés restent 
vacantes pour la Science Fiction ou d’autrés thèmes de 
préférence forts et très typés. Du western à la prohibition 
des années 20, le Japon du XVI" siècle, le Peplum en 
Cimascope, en passant par les pirates des Mers du Sud 
(et accessoirement par la Lorraine), tout reste à faire, y 
compris l’époque actuelle. Rien ne vous empêche de 
reprendre le climat ou l’idée de base d’une œuvre que 
vous avez appréciée sans, bien sûr, la plagier. 

Peuvent être fouillés : l’anticipation sociale post apo- 
calyptique de Mad Max II, le monde dictatorial et cau- 
chemardesque de 1984, les enquêtes de Sherlock Hol- 
mes, l'intégrale de Tex Avery ou un clip culturel de notre 
cher Gonzague (mais là c’est plus dur). À moins que 
vous ne -désiriez vous embarquer dans un remake de 
Ghandi, la bonne moyenne est d’une quarantaine de 
lieux différents. Assez pour mener à son terme une his- 
toire agrémentée de quelques rebondissements, sans 
pour autant pousser votre graphiste au surmenage. 


Sachez doser harmonieusement et progressivement 
la difficulté, sans toutefois vous dispenser de quelques 
idées délirantes et bien tordues qui font le charme des 
jeux-cultes. On oublie souvent qu’une aventure doit 
aussi être terminée, sans pour autant passer des nuits 
entières devant l’écran. Mettez plutôt l’eau à la bouche 
du joueur, en le laissant se déplacer librement durant les 
premières images, histoire de prendre la température et 
d’apprécier le graphisme. 


INTERACTIVEZ VOUS! 


Il est bon d’imaginer plusieurs branchements, afin 


.que le joueur vive et participe à l’action, plutôt que de la 


subir sans pouvoir vraiment y intervenir. Là où un film 
ou une BD sont linéaires, une aventure doit impliquer le 
joueur qui pourra en modifier le déroulement. Les com- 
portements les plus courants seront donc prévus pour 





limiter les messages d’impuissance du type ?C’est 
impossible” ou ”Je ne connais pas ce verbe”. 


L'humour et le suspens seront une arme de tout pre- 
mier choix contre la lassitude de l’aventurier informati- 
que. 


Personne n’a le monopole de la synapse alerte, et 
vous ferez justement preuve d'intelligence en soumet- 
tant votre jeu au verdict de votre entourage. Le travail 
solitaire pourrait conduire à des erreurs ou des maladres- 
ses qu’un observateur moins impliqué n'aurait pas man- 
qué de remarquer. Et pour en finir avec le scénario, 
aucun de ces conseils ne remplacera une solide expé- 
rience personnelle des jeux similairés. Investissez en 
complétant votre logithèque par les titres que vous ambi- 
tionnez de concurrencer. 


LE GUIDE DU CROBARD 


Le scénario n’est pas tout, loin s’en faut. Encore faut- 
il dénicher un dessinateur si vos dons picturaux n’attei- 
gnent pas ceux d’un Franquin, d’un Léonard de Vinci ou 
d’un Yves Huitric. 


Les professionnels de l’infographie sont rares, la plu- 
part du temps très doués mais éprouvés et surmenés (ou 
faisant semblant de l’être) par une activité corollaire à 
leur talent. Les amateurs, plus libres et moins exigeants, 
pécuniairement parlant, sont sans comparaison avec l’ar- 
tiste s’étant vendu corps et âme. Restent les dessinateurs 
traditionnels qu’il faudra former à la discipline particu- 
lière qu'est l'illustration informatique. Rien ne permet 
hélas de prévoir la bonne adaptation à la souris (pensez 
aux tablettes graphiques) et aux notions toutes spéciales 
de palette ou de pixels (pensez à l’alqua seltzer). 


Aucune concession ne doit être faite sur la qualité du 
graphisme. Elle sera la première approche du jeu et don- 
nera un a priori favorable en plaçant le joueur dans une 
situation plus réceptive. Inutile d’insister sur l’impor- 
tance qu’aura donc la page de titre. 


Il sera fondamental de maintenir une grande cohé- 
sion entre les images, tout particulièrement si on ren- 
contre un personnage dans plusieurs lieux. Celui-ci 
devra retrouver les mêmes proportions et un feeling” 
identique. Le matérialiser, une fois pour toutes, sous 
plusieurs angles ne sera pas une vaine perte de temps. 
Toujours au nom de cette sacro-sainte cohésion, n’omet- 
tez pas de définir un style de dessin et un ton général 
dans le choix des nuances. A ce sujet, la quasi totalité des 
jeux permutent les couleurs 0 et 15 (respectivement et à 
l’origine blanc et noir) pour transformer les bords de 
l’écran en un cadre noir. Cette décision purement esthé- 
tique se devant d’être prise dès le premier dessin. 


Le client recevra sur le coin des lunettes une grande 
quantité-de graphiques en peu de temps, et pourra inver- 
sement rester sur le même plusieurs minutes. Prenez 
soin de varier les plans et de créer des fresques agréables 
et complexes. N'hésitez pas à placer incongrûment votre 
caméra virtuelle afin de sortir de l’éternel plan général. 
Sachez apprécier les contre-plongées ou les trois quarts 
qui feront que votre image transcendera son rôle pure- 
ment descriptif pour prendre une dimension réellement 
artistique (la quatrième qui sait ?). 


L'ICONE 


Une petite icône vaut mieux qu’une longue com- 
mande. Le développeur, soucieux de l’ergonomie finale 
de sa progéniture, n’aura d’autre choix que d’écrire sa 
routine d'exploitation. 


L'esprit structuré qui vous caractérise vous dictera de 
procéder avec méthode. Prenons Degas Elite et dessi- 
nons les icônes qui nous serviront. 


Une surface proportionelle à leur fréquence d’utilisa- 
tion respective n’en sera que bienvenue. Par exemple la 
répresentation du retour au bureau, dont la désignation 
abusive pourrait conduire à un regrettable accident, 
devra être de taille réduite. Cogitez également sur leur 
disposition en tenant compte des images qui devront 
être affichées, et surtout de leur couleur. En effet, même 
si rien n’empêche d’orner ses icônes de camaïeux vert 
pomme, pensez que chaque teinte occupera un emplace- 
ment de la palette qui n’en possède que 16. En tout état 
dé cause, un dessin d’icônes en noir et blanc, ou avec 
quelques nuances pour plus de relief, ne gênera pas les 
illustrations et autres animations graphiques qui vien- 
dront se greffer ultérieurement. 





Pensez que l'utilisateur ne saisira pas instantanément 
les méandres du jeu qui vous semblent évidents. 








Chaque icône se verra définie par un rectangle posi- 
tionné sur l’écran, à l’intérieur duquel vous allez écrire 
un mot ou dessiner un symbole. Si tout se passe bien, 
vous obtiendrez une page du style de la figure I. 


TT TS [ 

Î neunon 1C1:! | 

RERER LES 
ÉCINS TOI 


AR!) 


ET 18 
Figure 1 


Apres avoir chargé le fichier contenant vos œuvres, 
insérez cette procédure du listing 1 qui va vous per- 
mettre de déterminer les coordonnées des coins supé- 
rieurs gauche et inférieurs droit de vos icônes. 


Procedure Coord 

Defmouse 7 

Repeat 
Xx#=X% 
Yy#=Y} 
X*=Mousex 
Y%=Mousey ù 
IF X2C>Xx% Or Y<>Yy4 














Print AE(L,25) 2x8 V2 ce RUN 
Endif s 
Until Mousek 
Return 


Une fois ces chiffres soigneusement répertoriés, rien 


de plus facile que de les exploiter par le biais du listing 2 
et la grâce de Get et Put. 


t 


@lnitialisation icones 

@Photo icones 

For I%=1 To Nombre icones 
@Affichage(I%) 

Next IX 

' 


! driver 
! 
Defmouse 3 
Do 
If Mousek 
ÊTest_ icones 
Print At(21,1);Icone cliquee# 
Endif 
Loop 
! 


! 


Procedure Initialisation icones 
t 


! 8 icones dans notre cas 
1 


Nombre _icones#=8 
t 


‘ Les chaines qui vont contenir 
‘ les icones 
U 


Dim Icone$(Nombre icones4) 
t 


‘ Les coordonnées de chaque 

! icones 

' 

Dim X icone#(Nombre icones%,1), 
Y_icone# (Nombre icones£,1) 


! Lecture des datas 
L 
For I%=1 To Nombre icones 
Read X icone#(1%,0),Y icone#(1%,0), 
X icone#(1%,1),Y icone%(1%,1) 
Next IX 
t 
" Les datas d'apres les 
! chiffres que vous avez reperés 
1 
Data 113,118,284,181 
Data 203,76,255,109 
Data 266,22,310,57 
Data 45,32,113,56 


Data 36,80,169,90 

Data 0,120,70,135 

Data 0,137,70,152 

Data 0,154,70,169 
Return 


Procedure Photo icones 
! 
" On masque l'ecran 
! 


For I1%=0 To 15 
$ Setcolor 1%,0,0,0 
Next IX 


! On charge l'image sans la palette 
" (elle est en noir et blanc) 
L 


Bload "icones .pii",Xbios(2)-34 
t 


‘ On stocke les icones dans le 

* tableau 

t 

For I%=1 To Nombre iconesk 

Get X icone%(1%,0),Y icone%(1%,0), 

X icone%(1%,1),Y icone%(1%,1), 
Icone$(1I%) 

Next IX 

1! 


" On peut maintenant effacer 
! l'ecran: les icones sont stockées 
t 


Cis 


? 


Return 


Ces quelques procédures vont 
servir a manipuler les icones 
sans se soucier de leurs 
coordonnees 


Lu 

t 

U 

! 

t 

! 

* On donnera simplement le numero 

* de l'icone a afficher, que l'on 

! pourra meme remplacer par une 

! constante dont le nom sera plus 

! facile à retenir < 

L 

Procedure Affichage(Icone*) 

Put X icone{(Icone#,0), 

Y_icone#(Icone#,0) ,Icone$ (Icone) 

Return 

L 


Procedure Effacement Icone“) 
Deffill 16,1,1 
Pbox X icone#(Icone#,0), 
Y icone#(Icone#,0), 
X icone#(Icone%,1), à 
Y icone(Icone#,1) 





Return 
L 


Procedure Inversion(Icone) 
|! 


voir la notice pour le mode 12 
t 
Put X icone#(Icone#,0), 
Ÿ _icone#(Iconex,0), 
Icone$ (Icone) ,12 
Return 
U 


Procedure Clignotement (Icone#) 
@Inversion(Icone“) 
Repeat 
Until Mousek=0 
@Affichage(Icone*) 

Return 

Procedure Grise(Icone) 

à ! 


‘ On peut essayer diverses 
‘ combinaisons entre Graphmode et 
‘ Deffill 
! 
Graphmode 3 
@Affichage(Iconek) 
Deffill 16,2,7 
Pbox X icone#(Icone#,0), 
Y_icone#(Icone#,0), 
X_icone#(Icone,1), 
Y _icone%(Icone4,1) 
Return 


t 
‘ Le bouton a été pressé et on 

* determine l'icone qui correspond 
‘ à l'emplacement de la souris 

* La procedure renvoit son numero 
* dans la variable Icone cliquee# 
" que l'on exploitera ensuite a sa 
! guise. 

L 


Procedure Test_icones 
Cir Icone cliquee# 
Mouse X%,Y%,2% 
For I%=1 To Nombre icones* 
If X%>=X icone#(1%,0) And 
X#<=X icone#(1%,1) And 
Y#>=Y icone%(1%,0) And 
y#<=Y icone#(IX,1) 
Icone cliquee#=1# 
Endif 
Next IX 
Return 
U 


Déjà opérationelle en elle-même, cette base de pro- 
grammation est conçue pour que puissent s’y ajouter 
diverses broderies. De nombreux cas de figure sont pos- 
sibles et tous doivent être prévus: 


- impossibilité de cliquer une icône absente ou grisée 
(penser à tenir un tableau contenant l’état de chacune 
d’elles), 

- que se passe-t-il si on clique une icône déjà inversée ? 
- certaines actions pourront nécessiter la désignation de 
plusieurs icônes successives (deux en général). Cette 
gestion multiple ne sera pas sans poser quelques problè- 
mes d’indicateurs. 


Enfin, si l'organe cardiaque vous en dit, pourquoi ne 
pas repousser encore les frontières de l’impossible en 
réalisant ces idées : 

- exploitation, parun principe identique, d’icônes invisi- 
bles et non matérialisées à l’écran (on parle alors de 
zones), spécifiques à chaque image du jeu. On rempla- 
cera donc avantageusement l’antédiluvien “Regarder 
serrure” par le cliquage d’un symbole “œil” puis de la 
zone dans laquelle se trouve la portion d'image conte- 
nant cette serrure. 

- déplacement d’une icône par lé mouvement de la sou- 
ris. 

Les icônes rectangulaires deviendront parfois bien 
limitatives pour certaines applications; ainsi, il peut être 
amusant de reconnaître des objets ou des zones, en 
forme de polygones ou même carrément de cercles ou de 
triangles. Apparemment, aucun moyen de s’en sortir 
sans de savants et complexes algorithmes mathémati- 
ques. À moins d’avoir recours à une très simple astuce de 
programmation. 


Dessinez les formes de votre choix avec Draw, Disc 
ou K-line, aussi délirantes que vous le désirez comme le 
dessin le montre. 








couleur 1 


couleur 2 





couleur 3 


couleur 4 
couleur 5 


Figure 2 


Une seule règle: employez une couleur différente 
pour chacune d’entre elles et les remplir par Fill. Le pro- 
gramme suivant crée un tableau qui va découper, pour 
de simples raisons de mémoire, l'écran en carrés de 5*5 
et y placer les numéros de couleurs. 

Dessinez ensuite ce que vous voulez, ce tableau restera. 


On charge l'image contenant 
les icones 


_— + — 
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- Golden Path 195F 
59 - Terrorpods NC 
60 - Tracker 220 F 
61 - Gato 390 F 
62 - Tai-Pan 195 F 


MATÉRIEL ATARI 3 dépu-ct Dates 10 F 


10 - Atari 520 STF monochrome 64: Art Director 590 F 














79 - MEGA ST 4 
ORDINATEUR PROFESSIONNEL 
Clavier séparé 95 touches 
4 Mo de RAM 


j 65 - Defender of the crown NC 
De ee 66 - 221 B. Baker st 240 F Lecteur de disquettes 3,5” 720 ko 
| DES FOSSES 200 F Blitter chip (accélérateur graphique) 
12 950 F ht. monochrome 
14215 F ht. couleurs 





13 - Atari 1040 STF couleur 
14 « Moniteur monochrome SM 125 FA ; ere E : Ê 
15 - Moniteur couleur SC 1224 ! 


16 - Imprimante Atari SMM 804 70 : mes {estion) ES 





17 - Disque dur SH 205 
18 - Lecteur 720 K Cumana 
19 - Free Boot 


20 - Imprimante Epson LX-800 
21 - Imprimante Star NL 10 
23A Imprimante STAR NB 24/10 


80 - MEGA ST 2 
ORDINATEUR PROFESSIONNEL 
Clavier séparé 95 touches 
2 Mo de RAM 
Lecteur de disquettes 3,5" 720 ko 
Blitter chip (accélérateur graphique) 
Moniteur monochrome 
haute résolution 
9 950 F ht. monochrome 
11215 F hit. couleurs 


7 - SLM 804 Imprimante Laser 
8 pages minute 
Résolution : 300 x 300 points 
11 950 F/HT 


LOGICIELS ATARI 


+ Publishing Partner (V.F.) 
- Barbarians 
- Emulcom 
- Calcomat plus 
- Superbase 
- 1 SF Word plus (V.F.) 
- Basic GFA 
| - Compilateur GFA 
- Megamax C 
- Music studio 
- Brataccas + Arena 
- Road Runner 
- 10th Frame 
- Leader Board 
- Tonic Tile 
- Ultima 3 
- Silent Service 
- Boulder dash 


8 - CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant : un Ordinateur Méga ST 2 
Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 


20 950 FIHT 6 - SOLUTION GESTION 


comprenant : un Ordinateur Méga ST 2 
Moniteur monochrome haute résolution 
Disque dur 20 Méga Service formation 
Logiciels Memsoft Mise en route 
Comptabilité Maintenance sur site 
Facturation stock 

Paie 19 950 F/HT 


9 - CONFIGURATION MEGA LASER 
comprenant : un Ordinateur Méga ST 4 
Moniteur monochrome haute résolution 
Imprimante laser 
23 950 FIHT 


Pour la première fois sur le marché de la micro-informatique, 
tout Méga, ST professionnel et configuration laser seront 
vendus systématiquement avec 1 an de garantie incluant la 
maintenance sur site. 














- S.T Replay En en Ge C0 es PS CE CR CN MR CN ( CRE EE EUSEN SN DEUA 
- Digi-drum Indiquez le n° de votre choix ainsi que les prix BON DE COMMANDE 
+ Colonial Conquest correspondants à retourner après avoir rempli à 
- Guild of Thieves n° F 
Flight Sim 11 (mono. coul.) We. 3 F JBG ELECTRONICS 
+ Sky Fox N° ñ - 163. avenue du Maine - 75014 PARIS 
- Pirates of the Barbary N° f —— 
- Annales de Rome N° F NOM 
- Mort ville Manoir N° F PRENOM — 
- The sentinel N° f ESS — 
- Real Time Clock N° F 
: Centro FA fa in lator Il L — TE 
- Senario Flights simulator TE TE RE  —————__—_— 
+ Winter FR Frais de port logiciels 20 F F CODE POSTAL 
- Little people computer Frais de port matériel 70 F £ VILLE ' 
- Apec ae TYPE DE CONSOLE 
- Rings of Zilfin 
- Space quest ms mms mt SU uE LU 

| Date exp. Signature 

le 








Bload "icones2.pil",Xbios(2)-34 
t 


‘ Déclaration du tableau 
L 


Dim Points%(63,39) 


! Balayage de l'écran 
t 
For 1#%=0 To 63 
For J#=0 To 39 
L 


‘ On determine la couleur à prendre 
Points%(1%,J%)=Point(1#*5+3,J%*5+3) 
Next J% 
Next I% 


" On efface ensuite l'écran pour bien 
" montrer qu'il n'y a pas de truc 

t 

Cils 

" Le nombre renvoyé sera celui de la 
! couleur employé pour la figure 

t 


Do 


On scrute la souris 
ouse X%,Y%,2% 


= ARR 


Puis on affiche la valeur de la 
case du tableau correspondante 
qui donne le numéro de l'icone 
(celui de la couleur en fait) 
exploitable ensuite 


rint At(1,24);Points#(X%/5,Y%/5) 


SE 0 M eee = 


" Affichage à titre indicatif 
" de la résolution employée 
t 
If Z% 
For 1%=0 To 63 
For J#=0 To 39 
Deffill Points%(I%,J%) 
Pbox 1%*5,J2%*5,1%*5+h,J%*5+l 
Next J% 
Next 1% 


Renvoyer ensuite cette valeur en fonction de la posi- 
tion de la souris n’est qu’enfance de l’art. Les multiples 
applications maintenant.à votre portée ne demandent 
qu’à être imaginées. Plus fort encore, en ne sauvant que 
ce tableau et non l’image des icônes irrégulières (que 
vous garderez pour d'éventuelles modications), vous 
gagnerez un temps et une place substantiels. 





Vous connaissez sans doutes les boîtes d’alertes, qui 
ne demandent qu’une simple instruction Alért pour 
accourir sans s’alarmer sur votre écran. Pratique et 
enfantin à exploiter, l'expérience montre que l’en- 
semble souffre d’une esthétique trop dépouillée pour 
être graphiquement compatible avec des jeux. 


Pour un message ne nécessitant pas de choix mul- 
tiple, il est tout aussi aisé de dessiner sa boîte avec Degas, 
de repérer ses coordonnées pour l'afficher par Eutret 
ensuite restituér le fond préalablement mémorisé par un 
Get judicieusement appliqué aux mêmes emplace- 
ments. Les habituels problèmes de palette seront une 
fois encore portés présents à l’appel. 


- fa BICI Uñe bof le @ 


11H 1 11 ( 


+ 


Figure 3 Boîte PCI 


Mais l'icône ne saurait satisfaire une interface utilisa- 
teur respectant les fameux duettistes WIMP. Nous lais- 
serons de côté la gestion des fenêtres, complexe et 
absente des jeux, au profit des menus déroulants. Le lis- 
ting 3 devrait vous éclairer quant à leurs mystères. 


On Break Gosub Fin 


On declare un tableau suffisament 
grand 


DO = = = - - 


im Choix$(4O) 

Voici les datas: 

Le nom du premier menu 
ata INFO 


L'unique option possible 
pour le premier menu 


+ OT = = - - - 


Data About Atari Magazine... 
' 

! 

‘ Six chaines d'espace pour 
‘ d'eventuels accessoires 


si : ë : de. ,"" Choix$=Choix$ (Menu (0) ) 
t 
! 
4 
L 
L 
t 





t ‘ Si un menu est cliqué... 
Et une chaine vide pour 


marquer la fin du menu tr eo) 
d Gosub Analyse 

On recommence avec le secon sn 

t 

A ne ! On peut continuer a faire tourner 


Data Pastaga pe 
h omme par exemple ici! 
Data Kro!' : le programme c p p 


Data Mortsubite Inc X% 


Data Guiness is good for you Print At(1,24):;X% 
" La largeur de chaque menu LP 


* correspond a celle du choix le ; 


L » 

t PES Ton Procedure Fin 
Data -------- Re 

Data Pas soif,..,"" 

Data MANGER! ! 


Il ne reste plus qu'a effectuer 
les differents tests materialisés 
ici par de vulgaires boites 


Data Tagliatelles d'alerte 


Data nt 
Data BASTA!! 


L 
L 
Data "Pizza " t 
t 
t 


Procedure Analyse 


ae Phones RARE EEE If Choix$="Ron Ron" 
ata Vraiment? Alert 3,"|Pouah|",1,"Ok",Variablex 
A don re ni qe CL f 
Endif ! 
Data 


If Choix$="Mortsubite" 
s Alert 2,"[Y'a bon une fois...|" 
Et une marque quelconque pour 1,"Slurpf'",Variable% 
finir: PTE ? 
' Endif 

jus If Choix$="About Atari Magazine..." 
Pots Alert 1,"[|The Best!|",1,"Super!", 


iabl 
‘ On valide les menus en faisant nu e 


" bien commencer le for next par 0 : D : 
à P If Choix$="Vraiment?" 


For 1%=0 To 40 Su ; 
Read Choix$(1%) Annule les menus sans les 





Exit If Choix$(I%)="####n effacer 
Next I 
a A pre Kill 
Menu Choix$() 1 
L 

etc: 


On fait tourner le driver 


t 

t 

: É : Pour eteindre le menu avant le 
en inserant On Menu qui va 

! 

’ 


LU 
1 
t 
1 
! retour au driver 


scruter la souris ' 


Do Menu OfF 
Print At(1,24):ChoizS tre 
Qa Menu Return 
" Menu(O) donne le numero Les options grisées ou marquées, peu usitées, sont 
‘ du choix et choix$ le texte cependant facilement exploitables en annulant le menu, 





’ de l'option en modifiant les chaînes puis en le revalidant (dépoussié- 
11 








Entrez dans le 
monde des 


"DOMPURS 
pour 30 Francs 


rer le manuel à la bonne page). Ce listing devrait 
répondre à 75% des besoins. 


ET À DEMAIN. 


Rendez-vous dans deux mois, même endroit, même 
heure, pour la suite de nos passionantes aventures qui 
narreront, entre autres joyeusetés, les bienfaits de la 
compression graphique. Si vous n’avez pas la patience 
d'attendre notre prochain rencard, sachez que Francois 
Marchal (1), après son show à la Grande Exposition de la 
Micro Informatique, tient à votre disposition deux excel- 
lentes disquettes. “Lissage” contient un programme de 
lissage graphique pour donner un aspect plus agréable 
par exemple à vos images digitalisées et “Showpack” un 
slideshow complet et un compacteur graphique de la 
meilleure veine. Avouez que pour 50F pièce, disquette 
non comprise (formatée de préférence, merci pour lui), 
on ne fait pas la fine bouche et qu’il faudrait être fou pour 
dépenser plus. 

Quand à moi, chers amis, je tiendrai compte des 
wagons postaux que vous ne manquerez pas de me faire 
parvenir. Allez, soyez bath. 


(1) Francois Marchal, 37 rue Saint-Sébastien, /$0II PARIS 


ATARI 520 ST 

ATARI 1040 ST mono 

ATARI 1040 ST coul 

MEGA ST 2 méga, mono. . 9950 F HT 
MEGA ST 2ML 20950 FHT 
MEGA ST 4 méga, coul..14215FHT 
MEGA ST 4 ML 23950FHT 
IMPRIMANTE LASER. . 


Fe ju #: 


LECTEUR DISK 
TABLE TRAÇANTE 
DIGITALIZER 
SYNTHETIZER 
MODEM 
TENSION... 


BOITIER 
CABLE 


+ moniteur coul. 1425 


KARATE KID II î re 
+ Imprimante Citizen 120 D 


GOLD RUNNER 
BARBARIANS 

ARKANOID 

LES PASSAGERS 

DU VENT Il 

LEADER BOARD....250 
MARCHE A L'OMBRE . 195 
MORTVILLE MANOR.220 
BECKER TEXTE 
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PRO SOUND 
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La rubrique “Courrier” démarre avec une sélection de quelques lettres parmi 
les dizaines reçues à la rédaction. De nombreuses questions concernent des sujets 
qui seront traités dans les prochains numéros d'Atari Magazine. D'autre part, 
nous ne sommes pas en mesure de répondre directement par courrier à nos lecteurs; 
pour pallier cet inconvénient, nous étudions une solution télématique. Encore 


un peu de patience. 


ABONNEMENTS 


Vous avez été nombreux à nous témoigner 
votre confiance en vous abonnant dès le pre- 
miér numéro. 


Soyez en vivement remercié. La mise en 
place de la procédure de gestion des abonne- 
ments, en pleine période de congés payés, fut 
plus longue et plus complexe que nous l’avions 
prévue. En conséquence, les premiers abon- 
nés ont eu à souffrir d'importants retards 
d'acheminement. Nous leur présentons toutes 
nos excuses. La situation est maintenant deve- 
nue normale. Toutefois, il peut toujours se pro- 
duire des retards dans la distribution postale. 


Pour les nouveaux abonnés qui souscri- 
vent un abonnement débutant avec un 
numéro déjà paru, il faut savoir que l’envoi de 
ce numéro se fera avec le suivant à paraître... 
exemple: vous vous êtes abonné rétroactive- 
ment à partir du n°2 paru en septembre, vous 
recevez celui-ci avec le n°3. 


Enfin, la disquette-cadeau offerte à chaque 
abonné a, elle aussi, soufferte des retards con- 
sécutifs au démarrage, Elle est en cours de 
fabrication et va vous parvenir dans les toutes 
prochaines semaines. S.F. 


CARTE ENTREE/SORTIE 


Réponse au courrier de M. Stéphane Butel, 
Falaise. 


Notre très compétent et fidèle lecteur nous 
fait part de quelques remarques concernant le 
schéma publié dans le n°2: 


1. Sur la figure 1 le point commun entre la 
cathode de la diode et la résistance de 4.7 kest 
relié à + 5 V (omission sur le schéma). 


2. Sur la figure 3 le signal Preset du circuit 
74S 74 est relié au point C, soit au reset à l’allu- 
mage. Théoriquement, et d’après la partie 
droite de la figure, le signal Q passe à 0 lors du 
premier accès en écriture et son front descen- 
dant fait générer une impulsion de 80 ns par le 
circuit 74 LS 221. Pour qu'une impulsion d’écri- 
ture soit ainsi générée (lors d’un accès en écri- 
ture effectuée immédiatement après la pre- 
mière écriture) il est indispensable qu’il y ait 
un front descendant du signal Q (donc Q doit 
être placé au niveau 1 tout de suite après sa des- 
cente), ce qui paraît être contraire aux chrono- 
grammes. 


Mais que se passe-t-il dans la pratique? Il 
ne faut pas oublier qu’un seul accès en lecture, 
effectué après la première écriture, suffirait à 
repositionner Q au niveau 1 et, de ce fait, il 
serait prêt à descendre pour générer une nou- 
velle impulsion d'écriture. Justement, confor- 
mément à ce qui a été indiqué dans le corps de 
l’article, le signal Q va obligatoirement passer 
au niveau 1 juste après tous les accès en écri- 
ture, puisque le 68000 va inévitablement lire la 
prochaine instruction dans la mémoire système 
afin de l’exécuter (qu’il s'agisse d’une instruc- 
tion de lecture ou d’écriture en mémoire). 
Même si l’on n'effectue que des écritures les 


unes après les autres, nécessairement entre 
deux écritures il y a plusieurs lectures. Effecti- 
vement, du point de vue électronique la solu- 
tion proposée par notre lecteur est plus élé- 
gante. Elle consiste à relier l'entrée Preset du 
circuit au signal R/W. Ainsi, dès qu’une impul- 
sion d'écriture est générée, automatiquement 
le signal Q est forcé à 1. Remarque:le circuit 
74S74 de la carte peut être remplacé par un 
74LS74,. 


3. L'aiguillage du multiplexeur de la figure se 
fait par le signal FSELECT. D'après notre lecteur 
si un quelconque banc de mémoire est validé 
en mode écritüre FSELECT=1. Donc il y a mul- 
tiplexage du signal retardé de 300 ns. Si l’on fait 
alors un accès en lecture sur l’autre banc, on va 
passer par le décalage de 300 ns. De ce fait, les 
données ne seront pas en phase avec les signaux 
UDS et LDS lors de la première lecture. 


Notre lecteur a parfaitement raison ! C’est 
bien pourquoi il faut remplacer le circuit de la 


figure 4 par celui de la figure 8 figurant dans le - 


même article. L'avantage de ce circuit est qu'il 
ne fait que maintenir les signaux UDS et LDS 
sur un cycle d’accès à la mémoire. Ces signaux 
commencent donc au même endroit que l’ac- 
cès, soit en lecture, soit en écriture, mais ils se 
terminent plus tard lors d’une écriture. Dans 
chaque cas, les données et les signaux UDS et 
LDS seront validés ensembles. 


Vu les difficultés d’interfaçage sur le ST, 
certains préférent utiliser le port DMA. Sachez 
que l’usage du port DMA, parallèlement avec 
un disque dur, nécessite beaucoup de précau- 
tions. Le port DMA vous offre néanmoins la 
possibilité d’adresser 16 méga-octets de 
mémoire et possède un bus de données 8 bits. 
Il dispose également d’une ligne d’interrup- 
tion vers l’Atari ST. A.N. 


MONITEUR 


Réponse au courrier de M. Marc Vial, Le 
Cannet-Rocheville. 


Comment connecter un moniteur couleur 
RVB TTL à l’Atari ST ? 


Effectivement, certains de nos lecteurs, 
notamment ceux équipés de compatibles PC, 
disposent d’un moniteur couleur haute résolu- 
tion avec des entrées RVB compatibles TTL. 
Cela signifie que leurs moniteurs acceptent, 
pour chacune des couleurs, fondamentales 
Rouge, Vert et Bleu, deux niveaux différents, 
puisqu'un signal TTL signifie qu’il est soit à 
0 voit soit à 5 volts. Ces moniteurs sont capa- 
bles d’afficher 8 couleurs différentes (puisque 
2 puissance 3 = 8). Certains moniteurs TTL 
disposent d’un signal supplémentaire I (comme 
Intensité) permettant de doubler le nombre de 
couleurs affichables, pour en avoir 16 au total. 


Or, l’Atari ST fournit des signaux RVB dits 
analogiques, ce qui signifie qu’à priori chacun 
des signaux précédents peut avoir un niveau 
quelconque compris entre 0 et +5 volts. Dans 
la pratique la limite supérieure est de +1 voitet 
non +5 volts; cela permet d’être compatible 


CO Uas 


avec les téléviseurs équipés de la prise péritélé- 
vision. Il en résulte qu’avec l’Atari ST raccordé 
à un téléviseur ou à un moniteur couleur analo- 
gique, on pourrait, en principe, avoir une infi- 
nité de couleur à l’écran, puisque les signaux 
R, V et B peuvent prendre n'importe quelle 
valeur entre 0 et +1 volt, 


Mais comment résoudre le problème? 
Alors qu'il est très simple de connecter un 
ordinateur sortant les signaux TTL à un moni- 
teur couleur analogique, il en est tout autre- 
ment du problème inverse. En effet, il est facile 
de transformer les signaux TTL 0 voit et +5 
volts en signaux analogiques 0 volt (donc sans 
modification) et +1 volt (avec un diviseur ou 
un adaptateur de niveau). Pour passer des 
signaux analogiques aux signaux TTL, il faut 
sacrifier un certain nombre de couleurs puis- 
qu'il est impossible d’avoir autant de couleurs 
en TTL qu’en analogique. La solution consiste 
à placer 3 comparateurs de tension à la sortie 
du connecteur vidéo de l’Atari. Ces trois com- 
parateurs basculeront à 0 volt ou à 5 voltsselon 
que la tension analogique d’entrée est au-des- 
sous ou au-dessus d’un seuil de tension fixé. Le 
magazine d'électronique, Elektor, a publié, en 
début d’année, un article consacré à ce genre 
de réalisation (1). Nous vous suggérons de 
vous y reporter afin de réaliser le montage 
adaptateur analogique-TTL; en passant, nos 
compliments à la rédaction d’Elektor pour leur 
intérêt envers le ST! A.N. 


(1) Elektor, B.P. 53, 59270 Bailleul, n° 106, avril 1987, 25 F 
par chèque (le schéma est fourni sans circuit imprimé). 


IMPRIMANTES 


“Puis-je connecter mon Image Writer au 
ST ?”, “J'ai voulu imprimer un texte d’une tren- 
taine de pages, en feuille à feuille, sur ma SMM 
804...”, “Quelle imprimante jusqu’à 3000 F est la 
meilleure ?”, ”Je suis incapable d’obtenir la qua- 
lité courrier”, 


Devant les nombreuses questions relatives 
aux imprimantes et étant donné l’ampleur du 
sujet, un dossier spécial “Imprimantes et ST” 
est en cours de rédaction et sera publié dans le 
n°4. Un peu de patience et rendez-vous en jan- 
vier. SF. 


LANGAGES. 


Réponse au courrier de M. Jean Pierre Mon- 
talbano, Altviller. 


Débutant sur Atari ST, je souhaite faire du 
graphisme avec ma machine, Dans le n°1, j'ai 
recopié les programmes 1 et 2 de A. Garcia, 
pages 32 et 36; cependant il m'a été impossible 
de les mettre en oeuvre. Aussi je vous sollicite 
pour toutes explications complémentaires. 
Les programmes 1 et 2 n’étaient que desexem- 
ples de ce que l’on peut faire avec le ST. 


Comme vous l’avezlu, il faut des images prove- 
nant de logiciels tels que Degas (ou Degas 
Elite) ou Néochrome. Dans les exemples don- 
nés, l'extension des images était PIL, c’est-à- 
dire Degas en basse résolution. Les images 
devaient être nommées IMAGEOL.PII1, IMA- 
GEO02.PI1 et IMAGEO3.PII. 


Naturellement les images que vous avezen 
votre possession ne portent pas ces noms, il 
vous faut donc les renommer. Pour cela, il suffit 
de sélectionner l'icône de l’image et de choisir 
l'option “Informations” dans le menu “Fichier”. 


Ceci fait, modifiez-le nom et validez. 4.G-A. 
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Paul Bénézet 


CSI NTONTEE NATURE 


DIGITALISER A TOUT PRIX 


La digitalisation d'images vous tente ? Quel investissement devez-vous 
prévoir pour assouvir votre nouvelle passion ? Combien de temps 
s'écoulera entre le moment où vous prendrez votre décision et celui 
où vous verrez défiler vos premiers pixels à l'écran ? Je viens de 
m'équiper. Je peux vous dire que vous sous-estimez probablement 
et l’un et l’autre. Et si je ne peux vous aider à réaliser quelques 
économies, du moins gagnerez-vous du temps à partager mon 


expérience. 


INVENTAIRE D'UN ÉQUIPEMENT 
DE BASE 


Rayon vidéo: Je ne possède pas de 
magnétoscope, ni de camescope. J’ai 
une vieille télé en noir et blancetune 
télé couleur d’un modèle plus récent. 
Mes connaissances en matière de 
vidéo et de photographie sont très 
limitées. Je ne sais pas distinguer une 
prise RCA d’une prise BNC, je suis 
incapable de déterminer la longueur 
focale d’un objectif en fonction de la 
distance caméra-sujet et du champ à 
couvrir, et j'ignorais jusqu’à ce jour 
qu'il existât des statifs. 


Rayon informatique 

Je possède un ATARI 1040 ST 
avec un écran monochrome tout ce 
qu’il y a de plus classique. Plus un 
moniteur couleur équipé d’une prise 
Péritel avec le cordon ad hoc. 


J'en profite pour lancer un appel 
aux bidouilleurs pour qu’ils propo- 
sent un dispositif permettant de pas- 
ser alternativement d’un moniteur à 
l’autre sans avoir chaque fois à chan- 
ger de prises ! J'utilise Néochrome et 
Degas pour le dessin, Animatic et 
Make It Move pour l'animation 
d'images. 


Rayon bricolage 

Je n’ai aucune inclination ni de 
disposition particulière, ni même de 
matériel pour me livrer à cette occu- 
pation. Je recherche avant tout le prêt 
à brancher. 


LE CHOIX D'UN DIGITALISEUR 


Première étape, sélectionner un 
digitaliseur. Je n’ai pas eu le temps de 


prospecter le marché, ni lu de bancs 
d'essais dans la presse spécialisée. 
J'avais par contre entendu dire le plus 
grand bien du PRO 87 diffusé par la 
société CICI et je l’ai vu en démons- 
tration. Un infographe voisin et ami 
en étant équipé, je pourrai bénéficier 
de son expérience. 

Vas donc pour le PRO 87. 

Coût du digitaliseur : 2.980F TTC. 
(dont 467F de TVA pour ceux qui 
peuvent la récupérer). 

Pour ce prix j’ai l’interface, muni 
d’une prise RCA femelle, à enficher 
sur le port cartouche du ST, une dis- 
quette programmes, un manuel en 
anglais et sa traduction française, plus 
trois filtres rouge, vert, bleu. 


Dans la documentation, pas un 
mot au sujet de l’équipement vidéo 
complémentaire, nimême un schéma 
de connexion caméra-écran de con- 
trôle-interface PRO 87-ordinateur. 


Adresse du fournisseur : 

CICI (Centre Image et Communica- 
tion Informatique) 

95, rue de la Boétie 

75008 PARIS : 

Tél: (1) 45.80.96.61 


Un coup de fil vous permettra de 
connaître celle du fournisseur le plus 
proche de votre domicile. 


L'ÉQUIPEMENT VIDEO 


Je prospecte la FNAC, les pages 
jaunes de mon annuaire téléphoni- 
que à la rubrique vidéo. Je m’oriente 
vers la télé en circuit fermé et les 
fabricants de matériels de surveil- 
lance et de sécurité. 


Objectif: trouver une caméra 
vidéo noir et blanc, la moins chère et 








pr 


compatible avec mon digitaliseur. 


Je déniche finalement le fournis-, 
seur idoine. D’autres préoccupés de” 
digitalisation m'y avaient d’ailleurs 
précédé. Son adresse: 

TECHNI VIDEO 

64 bis, boulevard Jean Jaurès 

B.P. 90 - 93402 ST OUEN CEDEX 
Tél: (1) 42.58.61.40 

L'équipement doit comprendre: 
une caméra noir et blanc avec un 
objectif à choisir selon le travail à 
effectuer, un statif ou banc de repro- 
duction, indispensable pour fixer la 
caméra en position verticale pourune 
prise de vue rapprochée, et un dispo- 
sif d'éclairage orientable et puissant. 
Coût de l’équipement choisi: 
5.570,45F T.T.C. 


Il se décompose comme suit: 

- Caméra Hitachi N&B VIDICON 2/3” 
Code 08578 - 2.814,59 F TT.C. 

- Objectif fixe COMPUTAR/KISA- 
NON de 16 mm - diaphragme 1,6 
Code 080701 - 535,98 F T.T.C. 

- Banc de reproduction H73 KAISER 
Code 084383 739,39 F TTC. 

- Dispositif d'éclairage 

- 4 réflecteurs 
Code 084389 - 1.239,37 F T.T.C. 

- 4 lampes de 75W - 62,14 F TT.C. 

- Un câble vidéo de 2 m. 

- 2 prises mâles BNC 
Code 080182 - 117,65 F T.T.C. 

- Un adaptateur BNC femellé/RCA 
mâle. Code 080186 - 61.33 F T.T.C. 


Le montant TVA à récupérer 
(éventuellement) est de 1.189,85 F. 

Le matériel vidéo (caméra, objec- 
tifet adaptateur BNC/RCA) supporte 
la TVA à 33,33 %. 


PREMIERS ESSAIS 


Le système Vidéo-Digitaliseur- 
ATARI 1040ST fonctionne parfaite- 
ment du premier coup, que ce soit 
avec l’écran monochrome ou avec 
l'écran couleur. Les explications suc- 
cinctes du manuel paraissent suffire. 
Je signale cependant la qualité 
médiocre de la dorure des connec- 
teurs de la cartouche interface du 
PRO-87 et la fragilité de la fixation de 
la prise RCA sur sa carte : ne pas trop 
souvent enlever et remettre la car- 
touche en place. 


DES SUPPLEMENTS 
INDISPENSABLES 


Je me suis tout de suite heurté àun 


problème de taille que personne 
n’avait songé à me signaler : comment 
mettre au point l’image prise par la 
caméra avant de la digitaliser ? 


Il faut d’abord connecter la caméra 
à un moniteur monochrome équipé 
d’une prise RCA femelle, ce qui n’est 
ni le cas du moniteur haute résolu- 
tion du ST ni de ma vieille télé noir et 
blanc. Ce moniteur sert d’écran de 
contrôle. 


Il faut ensuite connecter la caméra 
à l'interface PRO-87 pour digitaliser 
l’image. 

L'investissement supplémentaire 
est de l’ordre de 1.500 F TTC. corres- 
pondant à: 

-un moniteur monochrome avec 
entrée vidéo RCA, 

- un câble vidéo de 2 m avec 2 prises 
mâles BNC, 

- une prise en T mâle-double femelle 
qui sera montée sur la prise femelle 
de la caméra pour avoir un montage 
permanent des deux moniteurs selon 
le schéma ci-joint. 

J'envisage aussi d'acheter un pied 
tripode pour la prise de vue à l’hori- 
zontale ou avec angles : compter envi- 
ron 500 F de plus. 


LE CHOIX D'UN OBJECTIF 


De toute évidence, l'objectif sélec- 
tionné ne pourra convenir à tous les 
travaux que vous aimeriez réaliser. 

Deux formules simples, valables 
pour le type de caméra sélectionnée, 
vous aideront dans votre choix : 
F=88L/Wdon W=88L/F 
F=6,6L/HdoncH=66L/F 


où 

L est la distance en mètres entre la 
caméra et le sujet 

H est la hauteur en mètres de l’image 
couverte par la caméra 

W est la largeur en mètres de l’image 
couverte par la caméra 

F est la longueur focale requise, en 
millimètres. 

Notre objectif de 16 mm de focale 
permettra de digitaliser une image de 
16,5 x 12cm de dimensions à 30 cm de 
distance. La taille de l’image sera de 
55 x 41 cm à 1 mètre de distance, par 
exemple. 

Je vous laisse refaire seuls les 
calculs qui m'ont conduit à convoiter 
cet objectif COMPUTER/KISANON 
Zoom manuel de 12,5 à 75mm de 
focale, avec un diaphragme de 1,8 à 
22, vu chez mon fournisseur. Son 
code: 080267. Son prix: 2.919,92F 
TTC: 

Tous comptes faits, toujours d’ac- 
cord pour une digitilisation à tout 


prix ? 


Certainement, pour les services 
que cette technique rend en infogra- 
phie. 

Certainement pas, pour un diver- 
tissement en amateur. 

Mais à quel prix ? 

Faites le compte: de 10.500 à 
13.500 francs. Peut-être moins si vous 
bricolez votre statif et la connectique, 
beaucoup moins si vous possédez 
déjà une caméra vidéo et si votre 
moniteur est équipé d’une prise 
RCA! 

NB: Les prix indiqués sont ceux que 
l’auteur a pu relever fin septembre 87. 


SCHEMA DE MONTAGE DU SYSTEME DE DIGITALISATION 


CAHERA 


PRISE BNC FEMELLE 


ALIMENTATION 


PRISE BNC mâle 


FEMELLE FEMELLE 
PRISE BNC en T 


PRISE BNC MÂLE 


RCA FEMELLE = 
a ADAPTATEUR 


PRISE RCA 
FEMELLE 





MOHITEUR DE CONTRÔLE 


CABLE 
UIDEO 


PRISE BNC mèLe 


À BNC remeLce 
RCA MÂLE 


ATARI ST MONITEUR 
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Patrick Cabon 


CRTNRONRE EN MR LOISIERTENTE 


LES LOGICIELS D'ANIMATION 


Le dessin animé classique nécessite un matériel complexe et un 
coup de crayon assuré, aussi, peu d'amateurs ce sont lancés dans 
l'aventure de la création. L'arrivée des logiciels d'aide au dessin 
est en train de bouleverser cet état de chose. Vous pouvez jeter vos 
caméras, transparents et autres pinceaux à la cave et choisir l'un 
des logiciels que nous vous présentons. 


ANIMATIC 


Animatic est un logiciel français 
de la société Loriciels; il accepte les 
dessins au format PI1, c’est à dire pro- 
venant du logiciel Degas ou compa- 
tible. Le programme est divisé en 
cinq modules indépendants qui sont 
accessibles à partir du menu général 
(photo 1). Le premier module permet 
d'élaborer le décor de l’animation et 
un masque, qui est en fait la série des 
couleurs qui seront en avant plan. 





Photo 1 


Le deuxième module permet la 
saisie des objets à partir d’un ou de 
plusieurs dessins créés avec Degas. 
Ces objets ainsi enregistrés, consti- 
tueront les éléments de l’animation 
(personnage, partie de personnage 
comme les diverses position des 
lèvres sur la photo 2). Ce travail effec- 
tué, on passe au module séquences 
pour donner vie aux objets, soit vue 
par vue, soit en cadence. Le logiciel se 
comporte alors comme une caméra et 
enregistre tous les mouvements que 
vous infligez aux objets. 


Ensuite vient le montage permet- 
tant d’enchaîner plusieurs plans avec 
décor, masque, liste d'objets, séquen- 
ces . Le dernier module ”Show” 
charge l’animation à partir de la dis- 
quette et l’exécute. Les animations 
créées peuvent être intégrées dans 
vos propres programmes Assembleur 
ou C 


Animatic est vendu 270F. 





Photo 2 Animatic: Les “objets” 
reproduisant le mouvement des lèvres 


FILM DIRECTOR 


Film Director (photo 3) est le com- 
plément du logiciel Art Director dont 
il utilise les dessins, mais il est aussi 
possible de récupérer les images de 
Néochrome ou de Degas grâce à un 
programme de conversion. Les objets 
sont sélectionnés sur deux écrans 
uniquement, il faudra donc serrer au 
maximun les éléments si l’on ne veut 
pas manquer de place. Le logiciel dis- 
pose heureusement d’une option per- 
mettant de créer un élément à partir 














Cinq livres pour tout savoir, tout comprendre 
sur ATARI ST. Connaître à fond sa machine avec 
la bible ST, maîtriser GEM sur ATARI, tirer le 
maximum de votre lecteur de disquette, exploi- 
ter les possibilités de programmation musicale, 
et découvrir l'intelligence artificielle. . 


LE 
LIVRE 

D rer" 
CM : 


#4 EDITIONS MICRO APPLICATION 
] 





Bien comprendre GEM, 
profiter de son immense 
bibliothèque, maîtriser ses 
particularités sur ST pour 
une utilisation optimale. 
Disposer de toutes les 
informations fondamen- 
tales : objets sous GEM, 
menus déroulants, res- 
sources, fenêtres, les 
fonctions VDI et AES..., 
ainsi qu'une introduction 
didactique à la programmation de GEM dans les 3 langages 
les plus utilisés sur ST: le C, l'Assembleur, le GFA BASIC. 
(Réf. ML 139). 179 FF. 460 p. 
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La bible ST. L'ouvrage de référence. 


La bible ST est indispensable à tous ceux qui veulent connaître à 
fond les ATARI ST, et ainsi tirer parti de toutes leurs formidables 
possibilités. Grâce aux informations aussi complètes que détaillées, 
maîtrisez tout ce qu'il faut absolument savoir sur la programmation 
et la structure hardware 


les circuits intégrés (customs 
chips, contrôleur de disquette, 


ASS 
UR ATARI ST. 





de votre machine, comme : a — ——## 





sons...|, les interfaces (clavier, 

moniteur, centronics, RS 232, 

interface MIDI, DMA, port car- 

touche...), le système d'exploi- 
tation (GEMDOS, BIOS et éten- 
dues, graphismes, interruptions, 
émulateur VT 52... 

(Réf. ML 142). 199 FF. 500 p. 




















EDITIONS MICRO APPLICATION A 


Le livre du lecteur de disquette. 


Découvrez et tirez le maximum des possibilités de votre lecteur de 
disquette : techniques de programmation des fichiers en langage 
évolué, programmation système, structure hardware... Profession- 
nels et débutants, profitez des nombreux utilitaires, exemples et 
conseils pour mieux programmer: lecture du catalogue, interface 
BASIC-TOS... (Réf. ML 172). 179 FF. 480 p. (Réf. ML 272]. 299 FF 
avec la disquette. 
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Musique et MIDI. 


Conçu avec simplicité et rigueur, cet ouvrage est le résultat d'étu- 
des minutieuses consacrées aux applications de l'informatique 
dans le domaine musical. 





Musicien, maîtrisez vos ins- Desk file Record Phrase Trak Filter Clock 


_ HANNNIR BRUN | 
KE “Help Surees” Lun | fur: 


truments et programmez-les 
vous-même. Informaticien, 
disposez enfin d'un outil 
complet pour exploiter les 
possibilités sonores de votre - gets À 
machine et son interface MIDI. + io 
(Réf. ML 194). 149 FF. 250 p. 
(Réf. ML 294). 269 FF avec la 
disquette. 








Le livre |: 
de l'intelligence 
artificielle. 


Tout ce qu'il faut savoir 

sur l'intelligence artificielle. 
Méthodes et procédures les 
plus courantes sont présen- 
tées et illustrées par de nom- 
breux programmes d'exemples 
tous écrits en GFA BASIC. 
Découvrez également les 
langages de l'intelligence 
artificielle : PROLOG, LISP et 
LOGO. (Réf. ML 193). 179 FF. 
450 p. (Réf. 293). 299 FF avec 
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la disquette. COMandat CChèque [Carte Bleue 
chéques a l'ordre de Micro Application 

Les indispensables ST : LE 

Bien débuter sur ST. #1 Date d'expiration : 

(Réf. ML 156). 129 FF. 244 p. MSIE SE EE TE 

(Réf. ML 167). 179 FF. 344 p. none 

Le livre du GFA BASIC. Adresse : 

(Réf. ML 185). 199 FF. 650 p. 

(Réf. ML 285). 319 FF avec 

la disquette. Ville : 


Trucs et astuces ST. 

(Réf. ML 140). 149 FF. 240 p. 
Graphismes et sons sur ST. 
(Réf. ML 157). 149 FF. 240 p. 
Du Basic au C sur ST. 

(Réf. ML 155). 149 FF. 256 p. 
Le livre du LOGO sur ST. 
(Réf. ML 158). 149 FF. 352 p. 
Peeks et pokes ST. 

(Réf. ML 153). 129 FF. 174 p. 


Code postal Û SOLE LE 


Gratuit : 
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catalogue 
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Distribution : 

Suisse : MICRO DISTRIBUTION S.A. 
Genève — Tél. : (022) 41.26.70. 
Belgique : EASY COMPUTING 
Bruxelles —- Tél. : 02-660 6390. 


Graphismes en 3D sur ST. | 























Photos 7 Animation Film Director 











de la réunion de plusieurs objets. 
Vous pourrez ainsi dessinner une 
forêt sans difficulté. 

Film Director apporte de nom- 
breuses et puissantes options par rap- 
port à Animatic et donne un plus 
grand confort pour la création. Ainsi il 
est possible de générer une séquence 
en se contentant d'en construire la 
première et la dernière vue (reportez- 
vous à l’article initiation pour plus de 
détails). Ce logiciel gère également 
les polygones et leurs transforma- 
tions (fig 1). 


POLYGONE DE DEPART 





——_ 
POLYGONES CALCULES 


POLYGORE D'ARRIVÉE 


Fig 1 Création automatique 
de polygones 


Le programme autorise aussi 
l'ajout de bruitages ou de petites 
mélodies (10 pour un film); une bi- 
bliothèque d’effets sonores est four- 
nie, Comme avec Art Director, toutes 
les commandes sont accessibles direc- 
tement au clavier. 


Film Director est proposé au prix 
de 650 F avec son manuel en anglais. 


AEGIS ANIMATOR 


Aegis Animator utilise les images 
au format NEO (Néochrome, Paint- 
works). Ce logiciel va encore beau- 
coup plus loin dans la manipulation 
des polygones: rotation, agrandisse- 
ment et rétrécissement direct, simu- 
lation d'objets (photo 4) et de mouve- 
ments 3D comme la rotation par rap- 
port à l’axe des X ou des Y de la figure 
géométrique. Il gère également les 





Photo 4 Aegis Animator: Simulation 
d'objets 3D 





cercles, points, segments et étoiles 
ainsi que leur remplissage par l’une 
des couleurs de la palette. 

Six animations peuvent être visua- 
lisées simultanément, facilitant ainsi 
la mise au point du “story board”. Un 
tableau de commandes permet de 
sélectionner directement les options 
sans passer par les menus déroulants 
(photo 5). 

Du côté animation classique, Aegis 
ne permet pas l’enchaînement auto- 
matique de plusieurs groupes d’ob- 
jets comme sur Film Director. Pour le 
reste il dispose des mêmes fonction- 
nalités. L'éditeur de palette autorise 
la programmation des rotations des 
couleurs qui permet par exemple, de 
simuler l’eau qui coule. 


Aegis Animator est commercialisé 
au prix 580 F accompagné d’un ma- 
nuel en anglais. À noter l’heureuse 
initiative de la boutique Infomanie 
qui propose une traduction française 
du manuel. 


Ç 010 Ô 
ANIMEDIA 


Ce logiciel de la société DB Logi- 
ciel permet la création d’animations 
publicitaires, sous la forme d’un jour- 
nal cyclique associant textes et illus- 
trations. L'animation des images est 
réalisée par le choix d’un des’ñom- 
breux effets spéciaux préprogram- 
més (rotation, mosaïque, change- 
ment de couleurs...), qui ne manque- 
ront pas d’attirer l’oeil des chalands. 


L'auteur du logiciel a mis l’accent 
sur la simplicité d'utilisation du pro- 
gramme afin qu’il soit accessible au 
plus grand nombre et surtout aux 
néophites de l'informatique. Vous 
créez vous-même vos textes en choi- 
sissant les couleurs et la forme des 
caractères. Les illustrations sont digi- 
talisées par l’équipe des graphistes de 
DB Logiciel pour un prix modique 
(250F HT pour un demi-écran). 


Animédia existe en trois versions 
correspondant à trois configurations 
matérielles: 520 ST, écran couleur, 
logiciel (12 images maxi) 12000 F HT, 
1040 ST, écran, logiciel (40 images) 
14200 F HT, avec un disque dur en 
plus (300 images) 19200F HT. Ces 
prix comprennent une demi-journée 
de formation et un contrat de mainte- 
nance de deux ans. 


CAD 3D 


Avec la nouvelle version de CAD 
3D on entre dans l’animation en 3D, 
et même en relief grâce aux lunettes à 
cristaux liquides. Le petit film de 
démonstration rappelant certaines 
scènes du film “Tron” est époustou- 
flant. Nous consacrerons un article 
complet à ce logiciel lorsque nous 
aborderons les techniques du dessin 
en trois dimensions. 









































































































































il y en a qui vont 
regretter de ne 
pas avoit connu 
Catraz Éditions; 


MU côté de chez Carraz Éditions, on ne perd pas son temps à 
np) chercher. On trouve des logiciels d'aide à la rédaction de contes, de 
LA narrations, de récits historiques... et de grammaire. 
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Disponible sur Thomson, Atari ST couleurs, PC compatibles. 
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Photos 1 Le berger. Art Channel est 
une marque déposée par Propulse 


Patrick Cabon 


CREATI (@IN G VAN [@1® E REPORTAGE 


UN STUDIO VIDEO 
UR L'ATARI STŸ 





Parcourant le village Atari au mini SICOB de septembre, à la recherche 
des toutes dernières nouveautés, mon regard est attiré par un 
étrange spectacle. Sur un écran tourne inlassablement le visage d'un 
vieux berger qui paraît si réaliste que l'on se demande s'il ne va 
pas sortir de la machine, accompagné de son troupeau de moutons. 
Je n'ose imaginer la pagaille qui s'ensuivrait ! Décidé à en savoir 
plus, je note les coordonnées des créateurs. 

De retour à mon QG, je me précipite sur le téléphone et je prends 
rendez-vous avec la jeune société Propulse, responsable de cette 


animation pas comme les autres. 


Propulse a maintenant plus de dix 
mois d'existence. Trois personnes 
sont à l’origine de la société : Thierry 
Lequeux, 25 ans, électronicien, pro- 
grammeur et trois années passées à 
l'animation de réseaux de vente, c’est 
le commercial de l’équipe. Frédéric 
Mommeija, 28 ans, analyste-program- 
meur et illustrateur sur palette gra- 
phique. Alain Lequeux, 30 ans, tech- 
nicien vidéo, infographiste et photo- 
graphe de formation. 

Cette équipe aux compétences 
complémentaires, propose toute une 
gamme de produits et services sur 
mesure autour de l’image sur ordina- 
teur. Ils ont choisi l’Atari ST pour 
exercer leur talent. Plusieurs raisons 
ont guidé leur choix : l’Atari dispose 
d’une vaste logithèque d’outils de 
création et d’un environnement de 
programmation très complet, leur 
permettant de réaliser toute une série 
d’utilitaires répondant à leurs besoins 
(compactage d’images, effets spé- 
ciaux...). La résolution graphique est 
suffisante pour la création d’images 
de qualité tout en conservant un 
"look” micro. Enfin, le prix peu élevé 
de la machine permet de proposer des 
services à des coûts très réduits. 

Le domaine d'intervention de la 


société est vaste, tant au niveau des 
images fixes que de l’animation en 


2D ou 3D. Les supports les plus 
divers sont proposés; diapositives, 
photographies, imprimés, transpa- 
rents et surtout film vidéo au format 
VHS ou BVU pour les animations. 
L’Atari, muni des programmes mai- 
son, fait alors office de studio vidéo et 
la plupart des effets, obtenus tradi- 
tionnellement à grand renfort d’élec- 
tronique coûteuse, sont directement 
accessibles par voie logicielle. 


Cette façon de procéder permet 
d’abaisser considérablement le prix 
des prestations et de proposer un 
petit film vidéo pour 15000 F HT. Ce 
prix pouvant encore diminuer, no- 
tamment pour les films pédagogiques 
dont le degré d’animation peut se 
situer entre le diaporama et l’anima- 
tion classique, sans nuire au contenu 
didactique. 


Mais revenons à notre berger 
(photo 1) pour en dévoiler son secret 
de fabrication. C’est en fait un santon 
de provence digitalisé, 24 prises de 
vue ont été nécessaires pour assurer 
la rotation du visage sans heurts; le 
réalisme du portrait est accentué par 
le travail de l’éclairage. Il fallait ici 
l'œil exercé d’un photographe pour 
trouver la bonne lumière. Pour lani- 
mation, les 24 images sont stockées 
en mémoire et défilent les unes après 
les autres, créant l'illusion du mouve- 











ment. L'ombre évolue à chaque vue 
en donnant un étonnant relief au per- 
sonnage. 

Propulse a déjà à son actif de nom- 
breuses réalisations et plusieurs 
clients dont le CNES (Centre Natio- 
nal d'Etudes spatiales), pour qui 
l’équipe a réalisé une séquence d’ani- 
mation du logotype de la société et la 
couverture du “Plan programme de la 
qualité 1987” (photo 2). Autres clients: 
la Banque Populaire, Canon, la muni- 
cipalité d'Arles avec la couverture du 


Photos 2 


£ srerss Den HSE = & 
Photo 3 Simulation d'effet de texture 


magazine local (photo 3) simulant des 
effets de texture de marbre très diffi- 
ciles à obtenir avec une palette de 16 
couleurs. 


Autrefois reservée à des opéra- 
tions de prestige, l’image de synthèse 
se démocratise peu à peu. Le travail 
de la société Propulse démontre qu’il 
n’est plus nécessaire de dépenser des 
millions pour obtenir des images 
communicantes à l’aide des nouvelles 
technologies. 





il y en a qui vont 
regretter de ne 
pas avoir connu 


Carraz Editions. 


vec des logiciels sur la nouvelle 


culture scientifique et 


“BONJOUR” 


Marché des Camésespes EUROPE 





meneur te 


technique, on en reste pas à la préhistoire de la 
micro-informatique. 
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CRÉEZ 


CRNRONReLE NS LOIS) EME 


VOTRE PREMIER 
DESSIN ANIME 


Au menu d'aujourd'hui, la réalisation d'un dessin animé avec le logiciel 
Film Director, en utilisant les ingrédients du film de démonstration 
fournis avec le logiciel, afin de limiter le fastidieux travail de saisie. 


PREPARATION 


Première étape: chargez DEMOU. 
FLM, DEMOO0_A et DEMOOB, pour 
y faire un peu de ménage et conserver 
uniquement les objets et groupes 
(ensembles d’objets que l’on peut 
manipuler en bloc) utiles à notre scé- 
nario. 


Pour effacer le film vous ne pouvez 
pas utiliser l'option “ERASE FILM” 
du menu option qui effacerait la tota- 
lité des objets et groupes. Une autre 
solution consiste à sélectionner une 
séquence et à la détruire. 


Pour cette opération entrez dans 
l'éditeur de séquences (menu édit), 
cliquez sur “<< END” de la boîte à 
outils pour amener le film à sa pre- 
mière image. Cliquez ensuite sur le 
“1” de “MARK” pour sélectionner le 
début de la séquence. 


Passez maintenant à la dernière 
vue du film (END >>) et marquez la 
fin de la séquence (MARK 2). 


Le film entier est ainsi sélectionné 
et un simple clic sur “DELETE? l’ef- 
face complètement. Les objets sont 
toujours là, certains ne seront pas uti- 
lisés dans notre histoire, il est donc 
préférable de les effacer. 


L'opération est un peu longue 
mais elle nous permettra ensuite de 
gagner du temps pour la recherche. 


Nous allons éliminer tous les 
objets prélevés de DEMODOB en gar- 
dant tout de même la table de ping 
pong, les balles de tennis et les cor- 
des. L’effacement des objets se fait à 
partir de l’éditeur “PATTERN”. Cli- 
quez sur “END >>” le dernier objet, 
un nuage, apparaît à l’écran, vous le 
supprimez en cliquant sur “DELETE”. 


Vous pouvez procéder de même 
pour les décors et les polygones qui 
ne sont pas utilisés dans notre scéna- 
rio. 


DEUX NOUVEAUX OBJETS 


Trois objets supplémentaires sont 
nécessaires à notre petite histoire : un 
pot de confiture et son couvercle et 
une nouvelle position de la main fai- 
sant “chut”. Dessinez ces trois objets 
(photo 1) sur l’image A, utilisez pour 
cela l’option ZOOM de léditeur 
“PATTERN”. Les couleurs sont choi- 
sies en cliquant sur la palette figurant 
en bas de la boîte à outils. Pour la cou- 
leur noire du pot de confiture n’utili- 
sez pas le premier noir qui est la cou- 
leur “transparente” mais le suivant 
(3° couleur). 





Photo 1 Les trois nouveaux objets 


Maintenant vous pouvez les enre- 
gistrer dans la liste des objets à lasuite 
des autres. Cliquez sur “A PIC- 
TURE”, le curseur se transforme en 
index et un point scintille. 


Amenez le point en haut et à 
gauche du couvercle, cliquez et des- 
cendez le curseur, un cadre apparaît, 
ajustez-le.pour qu’il vienne encercler 
le couvercle sans déborder et cliquez 
une deuxième fois. 




















Ce nouvel objet est alors ajouté à 
la liste et le compteur s’incrémente 
pour la saisie de l’élément suivant. 
Entrez également le pot de confiture 
et la main. 


LE DECOR 


Nous allons nous contenter d’une 
simple armoire comme seul décor, 
vous pourrez par la suite et très facile- 
ment compléter la scène par d’autres 
éléments et exercer votre talent de 
dessinateur. Pour servir de corps à 
cette armoire, nous allons créer un 
nouvel objet, un rectangle jaune uni, 
à partir de l’éditeur “PATTERN”. 

Cliquez sur la couleur jaune de la 
palette, l’écran s’efface et devient 
entièrement jaune, Rassurez-vous les 
images À et B sont toujours en 
mémoire. Pour sélectionner le rec- 
tangle, faites apparaître les coordon- 
nées en cliquant sur “STATUS”, ame- 
nez le point scintillant en X 110, Y 50, 
cliquez et déplacez en 200,150; cli- 
quez à nouveau pour enregistrer ce 
nouvel objet 


RENNTAE 


LABYRINTHE 


TROUUF TON CHEMIN || 











Photo 2 


[PS rs re 


Passons maintenant à l'éditeur 
“STAGE” et construisons le décor. La 
case “NEW FRAG” permet d’appeler 
un élément, ensuite cherchez le 
détail avec “< PATTERN” et vous 
voyez apparaître le rectangle jaune. 
Fixez-le en cliquant en dehors du 
cadre clignotant. Appelez mainte- 
nant la corde de la même manière et 
positionnez-la, en maintenant la pres- 
sion sur la souris, à l’une des extrémi- 
tés de l’armoire, sans la fixer. Cliquez 
à nouveau sur “NEW FRAG”, une 
seconde corde s'affiche alors, que 
vous pouvez placer à l’autre extré- 
mité. 





Renouvelez l’opération pour le 
montant central puis positionnez les 
deux boutons de porte (balle de ten- 
nis). 

Voilà le décor n°1 terminé. A ce 
stade d’avancement, il est prudent de 
sauvegarder votre travail par l’option 
“SAVE FILM” du menu files; profi- 
tez-en aussi pour sauvegarder l’image 
A et ses trois nouveaux détails. 


LE "STORY BOARD” 


La réalisation du ”story board” (fig 
1) est une étape importante dans la 
création d’un dessin animé. Nous 
vous proposons un canevas qui prend 
en compte toutes les options du logi- 
ciel. 


LA PREMIERE SEQUENCE 


Appelez l'éditeur “FRAME”, plan- 
tez le décor en cliquant sur “STAGE 
>”, ajoutez le pot de confiture et 
son couvercle (NEW FRAG/>PAT- 
TERN). Cet environnement est re- 


produit sur les 9 premières vues par la 


commande “COPY”. 
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Le dessin technique professionnel sur ATARI. Le seul logiciel de dessin artistique qui vous fait 
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Numérisation professionnelle pour tous travaux 
graphiques (P.A.O...). Résolution de 75 à 300 d.p.i. 
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ACTION 


de ping pong 












A la dixième vue, le gamin fait son 
entrée par la gauche et se dirige vers 
l'armoire en.marchant. La décompo- 
sition de la marche du gamin existe 
déjà dans DEMOO, nous allons luti- 
liser. 


Faites “NEW FRAG” et cherchez 
avec “GROUP >” le premier gamin 
de la série marche; une fois trouvé, 
déplacez-le complètement à gauche 
jusqu’à ce qu’il disparaisse presque 
totalement, puis faites “COPY” pour 
passer à la vue suivante. 

Cliquez sur le gamin qui a été 
reproduit, le cadre réapparaît. Dépla- 
çez le groupe jusqu’à mi-chemin 
entre le bord de l’écran et l’armoire. 


Armoire et pot de confiture 
(apparition progressive) 


Le gamin marche jusqu'à l'armoire 
Il s'arrête et regarde autour de lui 


Lorgne le pot de confiture 


Fait “chut” au spectateur 


Repart et disparaît à la droite de l'écran 


a 
ue 
eo 
Z 
œ 


Réapparaït à gauche poussant la table 


Saute sur la table 

A Se retourne et saisit le pot, 
Fe enlève le couvercle 
1 Mange (répétition jusqu'à 312) 

Apparition des yeux et ouverture de l'armoire p 

13 Fermeture de l'armoire, disparition du gamin | 
YEUX 
Animation de l'armoire (bouche) LIEU Cu BOUCHE 
389 Les yeux, la bouche disparaissent KI : 

Disparition de l'armoire 
et noir de transition 


Fieure 1. Le “story board” de notre dessin animé. 
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Ceci fait, échangez ce premier groupe 
de marche par le dernier en appuyant 
sur “GROUP >” et fixez. Nous avons 
introduit les deux vues extrêmes du 
mouvement, Film Director va main- 
tenant créer les vues intermédiaires 
automatiquement. 


Pour cela, réglez le compteur de 
“TWEEN” à 10 en cliquant juste 
devant le chiffre des unités et cliquez 
sur le mot “TWEEN”. Après quel- 
ques instants, vous vous retrouvez à 
la vue n°21. Pour voirsitout s’est bien 
passé, revenez aux dessins précé- 
dents par “>> STEP”. Le logiciel a 
bien créé 10 dessins et, à chaque vue, 
le gamin avance d’un dixième de la 
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distance totale. 

Répétez l'opération mais cette fois 
en partant du centre vers l’armoire. 
Ce découpage en deux séquences 
permet de ralentir le mouvement 
apparent du personnage qui sinon 
aurait été trop rapide. Cette fonction 
de Film Director permet de gagner 
beaucoup de temps. Elle réalise en 
quelque sorte le travail des “interval- 
listes” du dessin animé traditionnel 
qui, partant de dessins clefs, peignent 
toutes les vues intermédiaires. 

Vous pouvez maintenant regarder 
votre travail en sélectionnant dans le 
menu option “SHOW FILM”. Sauve- 
gardez votre film avant de poursuivre. 
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VUE PAR VUE 


Nous sommes maintenant à la vue 
n0 33, le gamin s'arrête et se retourne 
face au spectateur. Cette séquence 
n'étant pas présente dans DEMOO, il 
faut la créer. Deux solutions sont 
envisageables, soit réaliser une série 
de groupes correspondant à l’action, 
soit modifier les objets de chaque vue 
à partir de l’éditeur “FRAME”. 

Nous avons opté pour la seconde. 
Il faut donc désassembler les élé- 
ments du groupe du dernier dessin 
pour pouvoir les déplacer individuel- 
lement. Pour cela recopiez les objets 
du groupe de la dernière vue (NEW 
FRAG/ PATTERN) et éliminez 
ensuite le groupe en le sélectionnant 
et en faisant défiler la liste, jusqu’à 
faire apparaître le carré scintillant (< 
GROUP). 


Sur les vues suivantes, vous 
regroupez les pieds: faites tourner la 
tête de droite à gauche (objets ..à..), 
levez la tête puis “chut” avec la main 
conformément au :story board”. 


Mimez les mouvements si vous 
n'êtes pas sûr des positions des divers 
membres. 

Revenez ensuite progressivement 
à la position du premier groupe de 
marche et utilisez la même technique 
que précédemment pour envoyer le 
gamin à la droite de l’écran, jusqu’à le 
faire disparaître complètement. 


LA CREATION D'UNE SERIE DE 
GROUPE 


Le gamin revient poussant une 
table de ping pong. Pour cette sé- 
quence, nous allons créer une série de 
douze groupes. 

Les mouvements des pieds sont 
calqués sur ceux de la marche, le 
corps est allongé et la tête de profil 
(fig. 2). 


Fig 2 Les groupes décomposant la 
marche du gamin poussant la table 


TE HUIREL TETE jen 


Attention aux positions relatives 
des objets entre eux, il est préférable 
de commencer par poser les éléments 
d’arrière plan en premier, les suivants 
venant les recouvrir. Si vous désirez 
changer cet ordre des choses, utilisez 
l'option “LAYER”. Pour un objet qui 
est au dernier plan et que voulez 
mettre au premier plan, il faudra cli- 
quer sur l'option autant de fois qu’il y 
a d’objets dans la scène. 

Respectez bien l’ordre des grou- 
pes car pour la réalisation automati- 
que des dessins intermédiaires, le 
logiciel prend les groupes dans l’ordre 
de leur création. 


Procédez d’une manière identique 
à la séquence 10 à 33 pour faire avan- 
cer le gamin vers l’armoire. En 178 il 
se relève (travail vue par vue), pour 
rejoindre la première position de saut 
contenu dans DEMO. Les 11 pre- 
miers groupes sont utilisés pour le 
saut du gamin sur la table (TWEEN 
9). Ensuite descente verticale, tasse- 
ment et retour à la position debout. 

Il se retourne et va saisir le pot de 
confiture (photo 3). 


Ici vous pouvez donner les posi- 
tions intermédiaires et utiliser la fonc- 
tion “TWEEN” pour ralentir le mou- 
vement. Le gamin jette le couvercle 
vers la gauche (TWEEN 6) puis 
mange goulûment. 


REPETITION D'UNE SEQUENCE 


Le mouvement de base du gamin 
mangeant la confiture est constitué 
par quatre positions de la main 
(objets..à..). Vous ralentissez le mou- 
vement en répétant une position sur 
deux vues, la main sera derrière le pot 
mais devant le visage (“LA YER”). 

Entrez dans l’éditeur “SEQUEN- 
CE” et marquez le début et la fin de 
l’action. Vous pouvez vérifier que le 
mouvement est correct en cliquant 








Photos 3 Le gamin va saisir le pot 
de confiture 








sur “RUN”, une pression sur “STOP” 
arrête la démonstration. Vous allez 
maintenant répéter cette séquence 
plusieurs fois à l’aide de l'option 
“COPY” pour aller jusqu’au dessin 312. 
Le compteur de vues reste immobile, 
la commande “ENDS” vous permet 
de voir où vous êtes rendu. 


L'ARMOIRE CARNIVORE 


Pour l'animation de l'armoire 
nous allons utiliser les polygones qui 
représenteront les yeux et la gueule. 
Avec l'éditeur “POLYGON” vous 
créez les positions extrêmes et l’op- 
tion “TWEENP? dessine les polygones 
intermédiaires (fig. 3). En multipliant 
le nombre des segments vous obtien- 
drez des éléments plus réalistes. 
Attention ! Les polygones ne sont pas 
masqués par les objets, sauf s’il sont 
incorporés à un décor. 





Fig 3 Création des polygones simulant 
les yeux et la bouche 


Maintenant, nous devons ajouter 
sur les séquences déjà créées l’anima- 
tion de l’armoire. Appelez l’éditeur 
“FRAME”, avancez jusqu’à la vue 
292 pour positionner un oeil fermé, 
appelez l'éditeur “SEQUENCE”, 
posez la marque 1 (1 MARK), avancez 
de 10 vues et posez la deuxième mar- 
que. Revenez à l'éditeur “FRAME” et 
positionnez l’œil ouvert au même 
endroit que le précédent; de nouveau 
retour à l’éditeur “SEQUENCE” et 
cliquez sur “INTERPOLATE”. Nor- 
malement vous avez un œil qui 


{ll 


s'ouvre pendant que le gamin conti- 
nue de se régaler. 


Procédez de même pour le second 
œil toujours sur cette même .sé- 
quence. L'ouverture des portes de 
l'armoire sera réalisée par le change- 
ment de décor (photo 4). Pour la fer- 
meture et la disparition du gamin, uti- 
lisez un nouvel objet, un bloc jaune, 
un décor, par définition, ne pouvant 
pas être placé en avant-plan. 





Photo 4 


De 314 à 345 animation de la 
gueule, puis fermeture et disparition 
des yeux. Encore quelques vues, lar- 
moire nue et pour finir un noir qui 
fera la transition au bouclage. 


Voilà c’est terminé! Examinez 
votre travail. Il y a peut-être quelques 
retouches à faire avant de le présenter 
à votre entourage. Une dernière 
astuce pour finir. Le logiciel gère jus- 
qu’à 8 palettes. Il est possible de 
simuler un effet crépusculaire en 
noircissant progressivement les cou- 
leurs en commençant par les plus 
sombres. Un tel exemple se trouve 
dans BABY.FLM. 


Le sujet est loin d’être épuisé mais 
la place nous manque pour continuer, 
nous espérons en tout cas vous avoir 
donné l’envie d’aller plus loin. 
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L'ASSEMBLEUR 


Augustin Garcia Ampudia 
Didier Ranglaert 


Dans l'antiquité de la micro-informatique, au 
temps des 8 bits, l'Assembleur était le passage 
obligé pour concevoir une application un tant soit 
peu rapide. Même si ce temps est aujourd'hui 
révolu, ce langage s'utilise toujours pour certaines 
optimisations locales, ou encore pour des 
logiciels s'approchant par trop des limites du ST. 
Nous profitons de la sortie de PROFIMAT pour 
vous présenter ce langage de programmation. 


Le langage d'assemblage a gardé une certaine réputa- 
tion de complexité, sans doute justifiée; mais, en contre- 
partie, il offre une bien meilleure compréhension d’un 
certain nombre de concepts repris par des langages de 


haut niveau : la notion de pointeur élémentaire pour qui 


sait à quoi correspond physiquement une adresse. De 
même, l’explication de certaines erreurs en C est liée à 
des problèmes de frontière de mots (un mot doit com- 
mencer impérativement à une adresse paire, Sous peine 
de provoquer une erreur). Voilà pourquoi, même pour 
l'amateur, il est bon de l’avoir au moins un peu pratiqué, 
ne serait-ce que pour comprendre à quoi correspondent 
ces listes de “POKE” chers aux programmeurs BASIC! 
Mais avant de parler de l’Assembleur proprement dit, il 
nous faut rappeler quelques notions matérielles de base. 


QUELQUES NOTIONS MATÉRIELLES 


Que le lecteur se rassure, nous n’allons pas détailler 
ici la structure du 68000, la revue toute entière n’y suffi- 
rait sans doute pas. Il ne s’agit que de rappeler le principe 
de fonctionnement de tout micro-ordinateur. Grosso- 
modo, on peut considérer que celui-ci est formé d’une 
unité centrale (le 68000) reliée à de la mémoire et à des 





périphériques. La mémoire est organisée en mots (de 16 
bits) repérés par une adresse codée, elle, sur 23 bits. Le 
microprocesseur possède un certain nombre de registres 
(1), seize de 32 bits, plus un compteur ordinal (CO). Son 
action est toujours la même: connaissant un certain 
nombre de codes qui identifient des instructions simples 
qu'il sait réaliser, il cherche à exécuter ce qui est à 
l'adresse contenue dans CO. S’il n’y trouve aucun code 
valide, il déclenche alors une erreur; sinon il exécute 
l'instruction. Chaque instruction prend un certain 
temps, compté en cycles d’horloge (sur le ST, l’horloge a 
une fréquence de 8 MHZ, soit un cycle de 125 ns). 

Le compteur ordinal est modifié, puis le microproces- 
seur recommence avec la nouvelle valeur du CO. 


Quelle que soit sa complexité, un programme se tra- 
duit comme une suite de 0 et de 1 regroupés par paquets. 
C’est d’ailleurs ainsi qu’on programmait à l’aube de l’in- 
formatique : on travaillait directement en binaire. 
Inutile d’insister sur le caractère peu accueillant des lis- 
tings ainsi fournis. Aussi, il fallut trouver une représenta- 
tion plus évocatrice. 


MNÉMONIQUES ÉVOCATEURS ET GESTION 
DES ADRESSES 


On commença par utiliser la notation hexadécimale, 
permettant de regrouper les bits par groupe de quatre; 
par exemple : 

0100111001110001 
devient ainsi: 
4E71 


L'écriture est plus dense, et la détection d’une erreur 
plus facile, mais c’est toujours aussi peu évocateur! 
Aussi en vint-on rapidement à associer à chaque code un 
mnémonique. Pour le 68000, 4E71 représente NOP, No 
OPeration: c’est une instruction qui ne fait rien, seul le 
compteur ordinal est incrémenté de 2. 























D'autre part, dans un programme, il est régulière- 
ment nécessaire d’effectuer des sauts, c’est-à-dire de pla- 
cer dans le compteur ordinal l’adresse d’une instruction 
autre que celle qui suit. Il est clair que la moindre modifi- 
cation du programme risque de modifier cette adresse. 
L'Assembleur permet de placer uhe étiquette et de faire 
un saut vers cette dernière, prenant à sa charge le calcul 
de l’adresse (d'autant qu’on peut utiliser des adresses 
relatives, c’est-à-dire qu’on fournit la distance entre 
l'adresse où l’on veut aller et la valeur courante du CO; 
ainsi, l'indépendance vis-à-vis de l’adresse d’implémen- 
tation est garantie). 

L’Assembleur est un langage qui permet d’écrire de 
manière plus claire et plus pratique des programmes que 
l’on coderait sinon en binaire. Contrairement à un lan- 
gage évolué qui établit une sémantique nouvelle mais 
diminue les possibilités d’intervention du programmeur 
en lui masquant partiellement la machine, le langage 
d'assemblage n’est, lui, véritablement, qu’une simple 
réécriture. 


LES TYPES D'INSTRUCTIONS 


Nous allons maintenant passer en revue les différen- 
tes sortes d’instructions du 68000. Comme il ne s’agit 
que d’une présentation, nous ne les détaillerons pas. En 
fait, la plupart des microprocesseurs 16 bits modernes 
ont des instructions similaires. Toutefois, c’eût été trop 
beau si la même instruction avait porté le même nom 
chez Motorola, Intel ou National Semiconductors. Pire, 
les processeurs 16 bits peuvent lire et écrire des mots de 
16 bits (logique !), mais où est le poids fort, et où est le 
poids faible ? En d’autres termes, s’il faut stocker le mot 
1EB8 (noté ainsi en hexadécimal) à l'adresse 100, va-t-on 
placer 1E en 100 et B8 en 101 ou l’inverse ? Pure conven- 
tion me dira-t-on. Certes, mais voilà : chez Motorola, 1E 
viendra en 100, et B8 en 101, alors que chez Intel ce sera 
l'inverse. 


Une grande catégorie d'instructions est celle des 
manipulations de mémoire. Lire et écrire des données en 
mémoire est statistiquement l'opération la plus fré- 
quente effectuée par un microprocesseur. Sur le 68000 
l'instruction de base est: 


MOVE <destination>, <origine> 


De multiples variantes existent : les mots traités peu- 
vent être des octets, des mots de 16 bits, ou des “mots 
longs” de 32 bits, car le 68000 peut traiter des données de 
32 bits (dans ce cas, il devra s’y reprendre à deux fois pour 
charger les quatre octets). De plus, 14 modes d’adressage 
existent (2) et la destination ainsi que l’origine peuvent 
être des registres ou de la mémoire. Au total, Monsieur 
P.Jaulent (3) a dénombré 12288 combinaisons (je n’ai 
pas vérifié !). Des variantes intéressantes sont disponi- 
bles: ainsi MOVEM permet de manipuler plusieurs 
registres avec une seule instruction, et MOVEP est des- 
tiné à échanger des données avec les périphériques. 

LINK et UNLINK méritent également qu’on s’y 
arrête. Ils permettent de réserver une zone mémoire sur 
la pile (par exemple pour passer des paramètres) via 
LINK, puis de désallouer celle-ci via UNLINK. 

La richesse des opérations arithmétiques disponibles 
surprendra les habitués des 8 bits : additions et soustrac- 









un centre 


de maintenance 
(dynamique!) 


à votre service 


Agréé ATARI 
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NOUVEAU contrat de maintenance à l’année 
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NAGE : ATARI - SINCLAIR - COMMODORE - ORIC 
Bou couleurs : TOUTES MARQUES : Réparations garanties un Mois 
15, impasse des Primevères, 
75011 PARIS 


LORIE 


tions sur 32 bits, mais également multiplications et divi- 
sions sur 16 bits, le tout signé ou non. Il existe aussi une 
division d’une valeur sur 32 bits par un nombre sur 16 
bits. 

Les opérations logiques sont classiques : AND, OR, 
EOR et NOT sont disponibles et permettent les habi- 
tuelles opérations bit à bit. 

Les opérations de décalage et de rotation peuvent 
avoir lieu sur les registres ou directement en mémoire. 
De plus, on peut préciser dans l'instruction le nombre de 
bits de décalage (ou de rotation) qu’on désire. 

Enfin, il existe sur le 68000 de puissantes instructions 
pour le traitement des conditionnelles : Bcc, DBcc, et 
Scc. 

- Bec signifie “Branch conditionally” et se branche à 
l’adresse indiquée si la condition “cc” est remplie (14 
conditions possibles). 

- DBcc Dn, <étiquette> est une instruction qui per- 
met de réaliser des boucles : si la condition cc est vérifiée, 
aucune opération n’est effectuée; si la condition est 
fausse, les 16 bits de poids faibles du registre Dn sont 
décrémentés de un ; si ce dernier résultat donne - 1, alors 
l'exécution se poursuit en séquence, sinon elle reprend à 
l'étiquette. 

- enfin Scc met à FF (en hexadécimal) l’octet qu’il 
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désigne, si la condition “cc” est vraie; sinon il le met à 00. 


Pour mémoire, enfin, nous signalerons les grands 
classiques que sont JMP (aller à une adresse), JSR (aller à 
une adresse et revenir après avoir rencontré un RTS; cela 
correspond au GOSUB Basic, tout comme JMP corres- 
pond à GOTO) BRA et BSR (la même chose mais avec 
une désignation des adresses relativement au compteur 
ordinal). 


LES "LIGNES A ET F" 


Au début de cet article, nous avons dit que, lorsque le 
microprocesseur rencontrait un code ne correspondant à 
aucune instruction, une erreur se déclenchait. En fait, ce 
n’est pas tout à fait vrai. Motorola a séparé deux cas de 
figures. Soit le code inconnu ne commence ni par 1010 
(A en hexadécimal), ni par 1111 (F en hexadécimal); 
dans ce cas une exception “instruction illégale” est 
déclenchée. Soit, c'est une exception “instruction non 
implémentée” qui est appelée, avec un numéro différent 
pour “A” (10) ou “F” (11). Ceci a permis à Atari de pré- 
voir le blitter sans l'installer. En effet, la ligne “A” corres- 
pond aux instructions du blitter; si celui-ci est présent, 
c’est bien entendu lui qui officie à la réalisation de l’ins- 
truction; à l’opposé, le sous-programme concerné est 
déclenché (c'est évidemment moins rapide). 


UNE OPTIMISATION INÉGALÉE 


L'intérêt de l’Assembleur réside dans l'optimisation 
des temps d'exécution. Il y a quelques années, on citait 
aussi le gain de place, mais ce n’est aujourd’hui plus vrai- 
ment un problème (sauf peut-être sur les PC, avec MS- 
DOS et ses 640 Ko limites !). Soyons clair: un compila- 
teur très optimisé, utilisant toutes les techniques 
aujourd’hui connues, arriverait sans doute à rendre pres- 
que inutile le recours au langage d'assemblage. Le pro- 
blème est qu’il n’existe pas, et ne verra probablement 
pas le jour d’ici longtemps (pour des questions de prix, 
entre autres). En fait, je pense que l’Assembleur dispa- 
raîtra de la programmation courante avant son arrivée, 
tout simplement à cause de l'augmentation de puissance 
des machines : l'annonce par Atari à la Grande Exposi- 
tion de la Micro de la mise à l’étude d’une carte d’exten- 
sion basée sur douze transputers atteignant ensemble 
. quelques 144 Mips laisse rêveur. 


En attendant, voyons quelques optimisations classi- 
ques. La plus classique correspond au fait que la division, 
et la multiplication, par une puissance de 2 se font très 
simplement en binaire : un simple décalage et le tour est 
joué. Or un décalage prend au pire 6 + 2n cycles (n est le 
nombre de décalages ou de rotations nécessaires), alors 
qu’une multiplication coûte plus de 70 cycles et la divi- 
sion plus du double ! Toutefois cette optimisation, pour- 
tant simple, n’est pas faite par tous les compilateurs. 

Encore moins souvent réalisée, le cas de la multipli- 
cation par 3 est typique : il suffit de multiplier par 2 (un 
décalage) et de faire une addition, ce qui représente, en 
tout moins d’une quinzaine de cycles ! 


LES OUTILS DE PROGRAMMATION 


Etant établi l'intérêt d'écrire des routines en Assem- 
bleur, il est temps de parler des outils qui nous facilitent 


la tâche. En premier lieu, le macro-assembleur; il se doit 
de posséder plusieurs outils importants. Celui-ci dispo- 
sera des directives de programmation standards; en effet, 
en plus des instructions intégrées dans le microproces- 
seur, les constructeurs établissent généralement un 


Return 
Procedure Dump 
Debut : 
Cls 
Input "Adresse de depart ";Dep 
If Dep<>Int(Dep) Then 
Goto Debut 
Endif 
Print 
For A%=Dep To A%+256 Step 16. 
Gosub Hexa(A%,8) 
Aff$S= nn 
For I1#=0 To 15 
_V#=Peek(A%+I%) 
Gosub Hexa(V#,2) 
If (V%>31 And V#<128) Then 
AFFS=APF$+Chr$ (VX) 
Else 
AFF$S=AFFS+"." 
Endif 
Next 1% 
Print AfFS$ 
Next A% 
A=Inp(2) 
Return 
Procedure Modification 
Cls 
Input "Adresse ";Adr4 
Gosub Hexa(Adr%,8) 
Ve=Peek(Adr#) 
Gosub Hexa(V#,2 
Print Chr$(V%);" <====> "; 


Input Nv4 
Poke Adr%,Nv# 
Return 


Procedure Hexa(Adr%,T%) 
H$-Hex$ (Adr%) 
Boucle: 

If Len(H$)<>T% Then 
H$= HO +H$ 
Goto Boucle 

Endif 

Print H$; 

If T*=2 Then 
Print 

Else 
Print sans 

Endif À 

Return 




















ensemble de “directives” qui sont des instructions réser- 
vées au compilateur (car l’Assembleur est un langage 
compilé). Ceci permet, par exemple, de fixer l'endroit où 
sera placé le programme en mémoire, à moins qu’on ne 
précise qu'il doit être relogeable. Cela permet aussi de 
rentrer des zones de données facilement (une chaîne de 
caractères par exemple). 

Ajoutons à cela les possibilités de compilation condi- 
tionnelle (une partie du programme ne se compile que 
sous certaines conditions : c’est utile si un progranime 
doit être compilé ou testé sur des configurations différen- 
tes) et, surtout, les macros : il s’agit d’un texte (un bout 
de programme) auquel on donne un nom, et qu’on peut 
munir de paramètres. Ce nom devient alors une nouvelle 
instruction, utilisable à loisir : lors de la compilation, il 
sera remplacé par le texte associé muni des bons paramè- 
tres. 


Le deuxième outil indispensable est le débugger- 
désassembleur. En effet, les programmes assembleurs 
sont souvent assez longs, comparés à leurs homologues 
en langage évolué, du fait du peu de puissance relative de 
chaque instruction et, qui plus est, rempli de sauts (iné- 
vitables à ce niveau, mais équivalents au néfaste GOTO 
du Basic). Bien souvent, ces programmes contiennent 
des astuces dont l’évidence subsiste le temps de l’inspi- 
ration qui les a créés ! Il est donc indispensable de dispo- 
ser d’un bon outil pour chasser les erreurs. 


LE CHOIX 


Quel est donc le bon choix sur ST? Les principaux 
produits de ce type sont le Macro-Assembleur de Méta- 
comco, le K-Seka de Kuma Software, le Macro Assem- 
bleur de GST, le DevPac de HiSoft et enfin, “last but not 
least”, Profimat ST de Data Becker chez Micro Applica- 
tion. Quel est le meilleur ? A notre avis, le dernier-né, et 
ceci malgré les grandes qualités du DevPac. Mais le 
“débugger” de Profimat est tellement beau... et la ges- 
tion de GEM y est facilité. Un point négatif, tout de 
même : Profimat est protégé, ce qui est assez gênant pour 
un outil de travail. 


Après cette (longue) présentation de l’Assembleur, 
voici quelques ouvrages pour ceux qui se lanceront dans 
Paventure : 

- Mise en oeuvre du 68000, C. Vieillefond, Sybex 

- Le livre du langage machine de l’Atari ST, Micro Appli- 
cation 

- Le microprocesseur 68000 et sa programmation, 
P. Jaulent, Eyrolles (pas toujours très clair) 

- M68000, 16/32-bit microprocessor, 
Programmer’s reference manual, fourth edition, Moto- 
rola 

- MC 68000 Programming reference card, Motorola : rare 
mais très utile. 


Enfin, sans rapport direct avec l’Assembleur, mais 
indispensable à tout Atariste voulant programmer avec 
GEM : 

- GEM, guide du programmeur, P. Balma et W. Fitler, 
Sybex. 


(1) Un registre est une mémoire intérne au microprocesseur à accès très rapide. Certains 
registres peuvent être dédiés à des applications particulières (registres d'adresses, de don- 
nées, Spécialisés pour les piles, ete.) 


(2) Le mode d'adressage est la manière dont on précise une adresse : on peut donner une 
adresse absolue, une adresse relative à un registre, avec ou sans indirection (l'indirection 
signifie qu'on donne l'adresse de l’adresse : c'est souvent bien utile). 

(3) “Le microprocesseur 68000 et sa programmation”, P.Jaulent, Eyrolles. 


Rem Programme de Dump memoire 
Rem ecrit en Basic GFA 
Rem par Augustin Garcia Ampudia 
Clear 
Dim M$(20) 
Cis 
Sget Blanc$ 
Showm 
For 1%=0 To 1} 
Read M$(1%) 
EXIE LE MS(T)=1##28N 
Next 1% 
M$(1I%)="" 
M$(1%+1)="" 
Data Bureau, Informations 
Data -------------- 
Data 1,2,3,4,5,6,"" 
Data Options, Dump, Modification, 


* ut 
Deta Quitter, 


Menu M$() 
Openw 0 
On Menu Gosub Traitement 
Do 
On Menu 
Loop 
End 
Procedure Traitement 
Menu OFF 
If M$(Menu(O))=" Dump" 
Gosub Dump 
Endif : 
If M$(Menu(0))=" Modification" 
Gosub Modification 
Endif 
If M$(Menu(0))=" Quitter" 
End 


Endif 
If M$(Menu(0))=" Informations" 
Gosub Info 
Endif 
Sput Blanc$ 
Menu M$() 
Showm 
Return 
Procedure Info 
Local L1$,L2$,L3$,B% 
L1$="| Dump memoire|" 
L2$=" ecrit en Basic GFA, ve 
L3$=" par Augustin Garcia." 
Alert 3,L1$+L2$+L3$,1,"Valider" ,B% 
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EXPLORATION MEMOIRE 


Augustin Garcia Ampudia 
Didier Ranglaert 


Dans le numéro précédent, nous avons examiné 
un langage de haut niveau : le langage C. Ce mois- 
ci nous parlerons d'un langage réputé difficile 
de part son d'apprentissage : l'Assembleur. 
Pourtant, cet outil de développement est la base 
de nombreux logiciels et d'interfaces de 
périphériques, c'est pourquoi tout programmeur, 
désireux d'appronfondir ses connaissances sur 
son ST, se doit de connaître et d'écrire quelques 
routines en Assembleur. Toutefois, pour ceux 
qui débutent, nous proposons un programme en 
relation avec l'Assembleur:; il s'agit d'un “Dump 
mémoire ” écrit en Basic GFA. 


Le programme d’exploration de la mémoire est un 

Bureau Options classique, c’est l’une des options principales d’un outil 
Adresse de depart ? &1d128 plus sophistiqué appelé “un moniteur”. Ici, le pro- 
gramme se réduit à un simple affichage de la mémoire 





88910129: 3 2 82 F 39 D 02 79... se red L 
9910119: Hi ti É: ï É Bi ñ ñ 9ù 03 2e ï Hi gi EF 62 ., avec possibilité de la modifier adresse par adresse. Le but 
80B1D14B: 4E 89 88 01 ES A6 DF FC 0B 8B BB DE 42 79 08 02 H,, de ce logiciel est de vous apprendre à manipuler les routi- 
er % : ne ! “2 : Fi : SL : ft ; nes de programmation des menus déroulants et d’expli- 
BOB1D170: 67 2A 61 BB BB 38 42 79 BB 01 F4 Bd ZE B3 60 02. quer brièvement ce que font les instructions PEEK et 
BBB1D188: 86 FO 3F 39 BD 02 0 28 3F 19 00 DZ 03 C2 3F 33 POKE 
8810198: 86 82 03 CB 42 67 61 0B F1 D6 58 BF 6D 00 02 72 È ' 
BUBLDAAB: 50 2E FF FC DBZ FF F3 33 CD 98 02 84 c Li Les menus déroulants se composent de la barre de 
ERNST. menu (elle se trouve en haut de l’écran) et des options 
TL 2F 30 68 : pe 2F 2 pb no ï JL F4 : qui se déroulent lorsque la souris passe sur l'intitulé du 
: 30 39 00 B2 93 CA 4B CB 61 BE i i i i e 
8BD1DIFB: 82 CA OF FC BB 00 08 8C JE BC BB 62 2F 3C BB B1 .. menu. Une option peut etre active ou inactive, on peut la 
88010288: EF BC 2F 29 DB 02 BB F2 3F 3C 68 06 30 39 88 02 sélectionnée en faisant glisser la souris dessus, elle s’af- 
20940218: 83 C6 46 CO B1 FC 98 BE 2F 95 61 B 82 9E DF FC fiche alors en inversion vidéo. Dans le programme, les 
0102202 00/08 DD RC/TE RC AD RRIIF IC ARIAREE ED'2F options des menus déroulants sont contenues dans la 


Affichage du dump mémoire variable alphanumérique M$. 





Les options sont lues une par une grace à l'instruction 
READ dans une série de DATA. Les informations des 
DATA s'organisent d’une façon bieh précise. La pre- 
mière donnée correspond à l'intitulé du menu, affiché en 
permanence dans la barre de menu. Par exemple, l’op- 
tion “Bureau” dans le programme. Ensuite, on trouve les 
options qui se trouveront dans le menu qui se déroulera. 
Le passage au menu suivant s’obtient en mettant un 
double guillemet (””). Vous pouvez constater que l’on 
laisse toujours un espace devant chaque option; il s’agit 
simplement d’une question d’esthétique pour la présen- 
tation des menus. Les programmes écrits en Basic GFA 
qui utilisent les menus peuvent fonctionner conjointe- 
ment avec les accessoires de bureau. On indique cette 
spécification à l’interpréteur en mettant les DATA 
“1,2,3,4,5,6” qui représentent les six accessoires possi- 
bles sur un ST. Ainsi, si vous avez lors de la mise sous 
tension de l'ordinateur, chargé deux accessoires de 
bureau, ceux-ci seront appelés par les options 1 et 2 défi- 
nies dans la déclaration du premier menu (celui le plus à 
gauche à l’écran et le premier dans les DATA). 


Dans les menus, ils ne faut pas oublier de mettre une 
option “Quitter”. En effet, celle-ci se révèle très utile 
lorsque le programme se met à boucler, c’est-à-dire qu’il 
ne veut plus s’arrêter et vous oblige au seul remède pos- 
sible : le RESET (dommage vous aviez oublié de faire 
une sauvegarde !). On déclare le menu par l'instruction 
MENU M$). A la suite d’essais avec des logiciels graphi- 
ques en GFA utilisant les menus, nous avons constaté 
que des bavures apparaissaient sous la barre de menu. 
Cette petite et désagéable bogue, nous amène à utiliser 
une astuce gourmande en octets mais fort efficace. Il suf- 
fit de capturer l’écran dans variable alphanumérique (ici 
Blanc$) après l’avoir effacé par une CLS. 


Cette variable sera réaffichée par l'instruction SPUT 
Blanc$ à chaque fin de boucle de traitement. 


Ce dernier s’effectue grâce à une boucle de balayage 
de la barre de menu: 
On Menu Gosub Traitement 
Do 
On Menu 
Loop 


La boucle s'exécute tant que la souris ne sélectionne 
pas une option par une pression du bouton. Pour chaque 
option, on décide du traitement adéquat; des branche- 
ments conditionnels (IF/ENDIF) orientent le pro- 
gramme vers l’option choisie. Les plus courageux pour- 
ront s’amuser à remplacer les IF/ENDIEF par un subtil 
jeu de IF/THEN/ELSE/ENDIF imbriqués. Avant de 
réaliser un branchement vers un traitement spécifique, 
on doit désactiver la barre de menu avec l'instruction 
MENU OFF, ainsi l’on pourra effacer l’écran dans sa 
totalité sans que la barre de menu réapparaisse aussitot. 
La souris à tendance à s’évanouir après l’instruction 
SPUT, il faut donc la faire revenir avec l'instruction 
SHOWM. 


La procédure Dump requiert une adresse de départ. 
Celle-ci sera contenue dans la variable “Dep”. Ne tapez 
par n'importe quoi ! Ceci dit, le programme accepte les 


valeurs entières et les valeurs en hexadécimal précédées 
par le caractère “&”. La procédure explore la mémoire du 
ST à partir de l’adresse donnée et affiche les valeurs en 
hexadécimal et en Ascii. Le principe de l’exploration est 
basé sur l'instruction PEEK. 


Cette dernière prend sans la modifier une valeur à 
l'adresse donnée. IL faut ensuite convertir cette valeur 
décimale en hexadécimal car son affichage ne prendra 
alors que deux caractères. En effet, un octet peut prendre 
des valeurs sur un éventail de 0 à 255; c’est-à-dire 00 à FF 
en hexadécimal. 


La procédure Hexa se charge de faire cette conver- 
sion. Un “.” sera inscrit dans le code Ascii si la valeur 
n’est pas comprise entre 32 et 127; en effet, les autres 
valeurs n’ont pas toujours de caractère attribué et peu- 
vent avoir des conséquences néfastes pour le bon dérou- 
lement du programme. 


La procédure Modification permet de changer le con- 
tenu d’une adresse. Il suffit de donner l’adresse et la 
valeur que l’on veut y mettre. Comme pour l'instruction 
PEEK, POKE accepte du décimal ou de l’hexadécimal. 


Pour améliorer ce programme, vous pouvez ajouter 
une option “Trouver” qui recherchera une chaîne de 
caractères dans la mémoire. 


Bureau Ré thE 


Hodificatio 


Quitter 








Un programme qui utilise les barres de menu 






Chercher Bloc Tableau 
















USP : O00SFSSE , Début progranne Q07A10E 
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BUREAUTIQUE 


VIP ET CALCOMAT 
(FIN) 


Jennyfer Forlithe 


Au cours de nos deux précédentes lecons, 

nous avons appris à présenter un tableau de 
calcul, sous la forme de l'exemple d'un tableau 
d'amortissement. Nous avons également vu 
comment interagissent les différentes cellules 
pour l'obtention d'un résultat final. [| nous reste 
à envisager la présentation du tableau de facon 
plus attrayante qu'une succession de chiffres. 
VIP et CALCOMAT nous le permettent, car ils 
possèdent tous deux des fonctions graphiques. 
Cependant, afin d'obtenir un maximum 
d'efficacité dans cette présentation, nous allons 
devoir construire un autre tableau. En effet, si 

le calcul d'un amortissement est un exemple 
idéal pour présenter et expliquer une feuille de 
calcul, sa représentation graphique traduit mal 
les possibilités que nous offrent dans ce domaine 
nos deux tableurs, les résultats des calculs 
mathématiques obtenus étant quasiment 

tous égaux. 

Nous prendrons donc un exemple simple de 
bénéfices réalisés au cours d'une année, résultat de 
la différence entre les prix d'achats, de ventes et 
les frais généraux. Cette création n'est pas inutile 
car elle nous permettra de revoir certaines des 
notions apprises sur la construction d'un tableau. 


LES FONCTIONS GRAPHIQUES 


Notre tableau comportera cinq colonnes et quatorze 
rangées. 


De Ia cellule R3CI à la cellule R14C1 (pour CALCO- 
MAT) et de la cellule A3 à la cellule A 14 (pour VIP) nous 
noterons les douze mois de l’année. 


Positionnez vous sur R3C1 (ou A3 pour VIP). 
Entrez JANVIER suivi de RETURN pour valider. 
Entrez les autres mois de l’année dans la même 
colonne en suivant les règles particulières à chacun 
des tableurs (cf. Atari Magazine n°1 et n°2). 
Positionnez-vous ensuite en R1C2 (B1 pour VIP). 
Entrez VENTES puis validez par RETURN 
Positionnez-vous en R1C3 (C1 pour VIP). 

Entrez ACHATS suivi de RETURN. 
Positionnez-vous en R1C4 (D1 pour VIP). 

Entrez FRAIS, validez par RETURN. 


Positionnez-vous enfin en R1CS (El pour VIP). 
Entrez RESULTATS et validez par RETURN. 


Vous obtenez les tableaux ci-dessous: 


Bureau Fichier Edition Saisie Nombres Choix-divers Graphes 










































































(Cancel Calc [Edit [Graph 
G]| e1: 
#| 
Avant d’entrer nos différents chiffres, nous devons 
formater la largeur de nos colonnnes. 


Déplacez le curseur souris dans le menu “Choixdi- 
vers”. 

Cliquez sur l'option “Longueur des colonnes” : une 
boîte de dialogue s’ouvre à l’écran. 

Entrez le chiffre 13 en regard de “longueur”, de la 
colonne 1 à la colonne 5. 

Cliquez sur “Valider”. 


Nous pouvons maintemant entrer nos chiffres dans 
les différentes colonnes prévues à cet effet, c’est à dire: 
“Ventes”, “Achats” et “Frais”. Vous pouvez entrer n’im- 
porte quel chiffre, nous vous donnons cependant un 
exemple que vous pouvez suivre (voir tableaux ci-des- 
Sous). 
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Une fois ces données saisies, la colonne résultat doit 
pouvoir être calculée automatiquement. 


SUR CALCOMAT 


Positionnez-vous sur la cellule R3CS5 qui correspond 
aux résultats de janvier. 

Entrez =C-3-(C-2+C-1) 

Validez par RETURN. 

Cette formule correspond aux ventes diminuées des 


achats, plus les frais. Le résultat s’inscrit dans la cellule 
R3CS5. 


Cet exercice n’est pas inutile car il permet de se remé- 
morer les principales étapes d'élaboration des formules. 
Vous avez remarqué que nous avons utilisé un adressage 
relatif, en effet, le calcul a été effectué non à partir de la 
cellule particulière R3C2 (en valeur absolue), mais par 
rapport à la cellule où nous désirions voir s'afficher le 
résultat. Ceci va nous permettre de recopier la formule 
dans les rangées suivantes. 


Positionnez-vous en R3CS. 

Cliquez et descendez le curseur jusqu’à la rangée 14. 
Relâchez le bouton de la souris : la zone R3 à R14 de la 
colonne 5 est sélectionnée (elle apparaît en vidéo 
inverse). 

ou sur l’option “Recopier la cellule” du menu 
“Saisie”. 
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Sur VIP 


Nous devons également formater les colonnes pour 
obtenir une largeur de treize caractères. 


Entrez /WGC puis 13 et validez par RETURN. 


Le caractère “/” vous fait passer en mode commande, 
“W”, “G? et “C” sélectionnent la commande “Largueur 
de colonne” dans le sous-menu “Global” du menu 
“Worksheet”. Le-chiffre 13 indique la largeur de colonne. 


Lors d’un précédent article, nous avons signalé que 
VIP affichait les valeurs entrées sans décimales (contrai- 
rement à CALCOMAT, ceci constitue l’option par dé- 
faut). Nous devons donc également formater nos chif- 
fres. 


Entrez /WGFF2 et validez. 


Nous avons sélectionné les commandes “Fixed” et 
“Format” du sous-menu “Global” du menu “Worksheet” 
et établi le nombre de décimales à deux pour l’ensemble 
de la feuille de calcul. 


Pour calculer le résultat: Positionnez la cellule de tra- 
vail en E3. 


Entrez +B3—(C3+D3) et validez par RETURN. 


Vous auriez pu vous servir également des touches 
curseur en vous positionnant sur les cellules en question 
(B3, C3 et D3) au lieu de les entrer à partir du clavier. Le 
résultat (60000) s’inscrit dans la cellule. Comme avec 
CALCOMAT, nous devons recopier cette formule. 


Tout en restant positionné en E3, entrez 6 (pour 
Copy). 


La ligne message affiche “Enter range to copy from: 
E3.E3” Validez par RETURN (car nous ne copions que 
cette cellule). 


La ligne message affiche alors “Enter range to copy 
to:” Déplacez votre cellule active en Ed à l’aide des tou- 
ches curseur, 


Entrez un point (.) 
Déplacez vous à l’aide des touches curseur en Eld4. 
La sélection effectuée s’affiche en vidéo inverse. 
Validez par RETURN. 

Vous obtenez le tableau suivant: 
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Es +B3-(C3+D3) 


el 


Une fois nos deux tableaux réalisés, nous allons les 
rendre à la fois plus attrayants et plus compréhensibles, 
en les transformant en graphiques. En effet, les deux pro- 
grammes acceptent la transformation des données en 
différents modes de représentation graphique. Nous 
avons à notre disposition cinq modes graphiques pour 
VIP, à savoir : LINE, BAR, XY, STACK-BAR, et PIE et 
sept modes pour CALCOMAT: BARRES, CUMUL, 
LIGNES, SURFACE et SECTEUR (“Barres” et “Cumul” 
étant également possibles en 3D). A noter que sur 
CALCOMAT +. il existe un mode supplémentaire: le 
MANHATTAN. 





Représentation graphique sur Calcomat 


La première étape dans l’établissement d’un graphi- 
que est la sélection des données à y intégrer. 


Positionnez-vous en R3CS5. ; 

Cliquez et, tout en maintenant le bouton de la souris 
appuyé, déplacez-vous en R14CS. 

Relachez le bouton de la souris : la zone sélectionnée 
s'affiche en vidéo inverse. 

Choisissez alors l’option “Fenêtres graphiques” du 
menu “Graphes”. 


Une fenêtre graphique s'affiche, indiquant dans la 

- ligne message la zone qui a été sélectionnée. Vous pou- 

vez modifier le graphique affiché en choisissant, dans le 

menu “Graphe”, le style de représentation que vous sou- 
haitez, par exemple BARRES 3D. 


Pour agrémenter notre graphique nous pouvons y 
insérer des légendes. 


Cliquez sur “Légende” du menu “Graphe”. 


Douze carrés de différentes couleurs s'affichent à 
l'écran. 


Vous pouvez alors entrer au clavier un texte. II s’ins- 
crira à la position du curseur de la souris. Vous pouvez 
ainsi saisir les différents mois de l’année et les position- 
ner en regard des carrés coloriés. Une fois le texte entré, 
il est possible de le déplacer en n’importe quel point de 
l'écran en cliquant dessus. Pour sortir du mode texte, 
appuyez simplement sur la touche RETURN. 





Bureau Fichier Edition Saisie 
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CALCOMAT offre encore une plus grande souplesse 
dans la gestion des graphiques. En effet, ce programme 
permet d’afficher plusieurs représentations graphiques 
simultanémemt à l’écran. Nous avons choisi pour cet 
exemple d’afficher quatre graphes différents. 


Après avoir déterminé la zone des résultats dans le 
tableau, fermez cette fenêtre en cliquant dans son coin 
supérieur gauche, 

Choisissez ensuite “Fenetre graphique” du menu 
“Graphe”; une fenêtre plein écran s’affiche. 

Sélectionnez “Secteur” et “Colonne” du menu 
“Graphe”: un “camembert” se dessine. 

Cliquez dans l’espace de réduction de la fenêtre (coin 
supérieur droit) et déplacez cette fenêtre en haut à 
gauche de votre écran. 

Recommencez l’opération (choix “Fenêtre Graphi- 
que” du menu “Graphe”). 

Sélectionnez cette fois-ci le mode graphique SUR- 
FACE. 

Réduisez cette fenêtre et déplacez-là dans le coin infé- 
rieur gauche de l’écran. 

Recommencez deux fois encore cette opération, en 
sélectionnant LIGNE et BARRE 3D, et en les déplaçant 
sur la droite de l’écran. 


Pour le dernier graphique sélectionnez l'option PAR 
RANGEE, 


Vous obtenez une palette de quatre graphes (voir 
illustration). 








Représentation graphique sur VIP 

Sur VIP, la première étape est également la sélection 
d’une zone. 
Entrez /G (pour Graphe). 


Entrez A (ceci va sélectionner notre zone) : La ligne 
commande affiche le message: “Enter first data range:” 
À l’aide des touches curseur, positionnez vous sur E3. 


Entrez un point (.) 


Positionnez-vous à l’aide des touches curseur sur E14 
(la zone s’affiche en vidéo inverse). 


Validez par RETURN; vous revenez alors au sous- 
menu “Graphe”. 

Entrez T (pour Type). 

Entrez L (pour Line). 


Cette commande sélectionne un mode graphique en 
“ligne”. Mais vous auriez pu choisir un autre mode parmi 
les quatre proposés. 


Il ne vous reste alors plus qu’à entrer V (pour View). 


Vos résultats s'affichent sous la forme d’un graphique 
en ligne. 


Pour revenir à l’écran texte, appuyez sur n'importe 
quelle touche. 
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Comme pour CALCOMAT, l'affichage des graphes 
sur VIP peut être perfectionné. 

A partir du mode READY: Entrez /G (pour le pas- 
sage en mode GRAPHIQUE). 

Choisissez “Option” du sous menu qui s'affiche : pour 
cela entrez O. 

La première option du sous menu va nous permettre 
d'inscrire une légende à notre graphique. 

Sélectionnez L (pour Légende), puis A (puisque nous 
n'avons qu’une seule légende à inscrire). 

La ligne message vous demande alors d’inscrire cette 
légende. 

Entrez MOIS puisque chaque point d’intersection 
des lignes correspond à un mois de l’année. 
Validez par RETURN. 





Nous allons ensuite entrer un titre : Entrez T (pour 
Titre). 


Cette option permet d'obtenir à la fois un titre géné- 
ral, un sous-titre et des labels pour les axes X et Y. 






Entrez F: la ligne message demande alors d'entrer le 
titre. 


Entrez RESULTATS DE L’ANNEE et validez par 
RETURN. 


Sélectionnez à nouveau T puis S (pour Second). 








Entrez le sous-titre: par exemple JANVIER A 
DECEMBRE et validez. 


Nous devons maintenant inscrire les labels des axes 
X et Y. 


Entrez TX et le titre choisi: MOIS. 

En effet, l’axe des X correspond aux mois. 
Validez par RETURN. 

Entrez TY puis le titre choisi: RESULTATS. 


Dans ce sous-menu vous pouvez également choisir 
l'option “Grid” pour obtenir une grille, ou choisir un affi- 
chage couleur ou noir et blanc. 
















Nous allons maintenant définir l'échelle de l'axe Y: 
Pour cela entrez S (pour Scale) puis Y. 






Nous devons définir les limites inférieures et supé- 
rieures de notre résultat pour obtenir un graphique plus 
significatif. 





Entrez L (pour Lower) puis 0. 
Validez par RETURN. 
Entrez V (pour Upper) puis 100000. Validez. 


Cette valeur est arbitrairement décidée, puisque 
notre bénéfice le plus élevé est de 86000. 


Entrez Q (pour Quitter). 


Vous revenez au sous-menu “Option”. Pour quitter 
ce sous menu entrez Q une nouvelle fois. 








Nous pouvons maintemant afficher à l’écran le gra- 
phique, avec toutes les modifications apportées. Pour 
cela : Entrez V (pour View). 












RESULTATS DE L'ANNÉE 
janvier à décenbre 
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SORTIE SUR IMPRIMANTE 


L’utilité des tableurs ne serait pas complète si l’on ne 
pouvait imprimer les résultats obtenus. La plupart du 
temps, les valeurs par défaut fournissent un résultat 
satisfaisant, c’est à dire que la plus grande partie de votre 
feuille de travail s’imprime sans que vous soyez obligé de 
détermimer la zone à imprimer. Cependant, dans quel- 
ques cas particuliers, qu’il est utile de connaître, les 
valeurs par défaut ne sont pas acceptables; par exemple 
lorsque vous ne voulez imprimer qu’une partie d’un 
tableau. Il est donc utile de connaître les commandes qui 
président à cette impression. 


CALCOMAT : impression de la feuille de calcul 


Nous allons travailler sur la feuille de calcul que nous 
venons de créer. Si vous ne l’avez pas à l'écran, après 
avoir chargé le programme, cliquez sur “Ouvrir” du 
menu “Fichier”. 

Une fenêtre dialogue s'affiche: le Sélecteur d’Objets. 


Cliquez sur le programme que vous désirez charger, 
Validez par RETURN ou cliquez sur CONFIRMER. 


Vous pouvez également cliquez deux fois (double- 
clic) directement sur le fichier choisi. 


Pour imprimer cette feuille de calcul, il va falloir avant 
tout, sélectionner la zone à imprimer; dans notre cas 
nous désirons imprimer cinq colonnes sur quatorze ran- 
gées. 

Positionnez la souris en R1CI et cliquez. 


Tout en maintemant le bouton de la souris enfoncé, 
déplacez-la jusqu’à ce que la zone qui s'affiche en vidéo 
inverse couvre la totalité des cellules que l’on désire 
imprimer. Relachez alors le bouton de la souris. 


Sélectionnez “Impression” du Menu “Fichier”. 


Un Gestionnaire des impressions s'affiche à l’écran. Il 
s'agit d’une boîte-dialogue particulière dans laquelle 
vous allez pouvoir choisir les différents paramètres de 
Pimpression. Dans cette “Fenêtre dialogue” apparais- 
sent plusieurs cadres. 


Le premier cadre affiche quatre choix. Pour en sélec- 
tionner un, il suffit de cliquer à l’intérieur: celui-ci se 
_noircit. 
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Nous laisserons de côté les choix “Exemplaires du 
calpin” et “Impression du presse papier” qui concernent, 
comme leurs noms l’indiquent, la sortie sur imprimante 
de ces deux accessoires. 


Nous avons donc le choix entre “Sélection du tableau” et 

“Copie graphique de la fenêtre”. La deuxième option 
imprimera une copie d'écran de ce qui est affiché dans la 
feuille de calcul (y compris les cellules vierges). Comme 
nous avons précédemment défini une zone, nous choisi- 
rons donc l’option “Sélection du tableau”. Sous ce cadre 
de sélection s’affichent les paramètres d'impression. Ils 
concernent : 
- le nombre de caractères par ligne, 
- le nombre de lignes écrites par page, 
- la longueur maximum de la page, exprimée en lignes. 


Nous laisserons les options affichées par défaut: à 
savoir respectivement 80, 60,64. En haut et à droite de la 
boîte de dialogue se trouve un dernier cadre affichant 
trois options: “Imprimante”, “Fichier”, et “Afichage 
écran”. Pour nous assurer tant de la bonne disposition de 
la feuille que de notre choix dans la sélection du tableau, 
nous allons cliquer sur “Affichage écran”, qui est, en fait, 
un test d'impression. 

Cliquez sur “Affichage écran”. 

Cliquez sur “Envoyer” pour valider nos options. 

L'écran affiche ce qui sortira sur l’imprimante. 


Ventes Achats Frais 
Janvier 156008,80 75088,608 15088,88 
Février 175088,88 77088,88 15406,08 
Mars 145008,08 78868,08 14886,88 
Avril 180088 ,00 85008,68 17080 ,08 
Mai 280000 ,88 95888,88 19008,08 
Juin 153008,08 70888 ,88 14086,08 
Juillet 75088,08 35000 ,08 7086,88 
fout 80688,88 37088.08 7400,08 
Septenbre 108888 ,88 45008,88 3080.08 
Octobre - 134008,08 65800,88 13908.88 
Hovenbre 145086 ,68 70088,88 14008,08 
Décenbre 155000,88 72088,08 14406,88 


Pour revenir à la feuille de calcul, appuyez plusieurs 


fois sur RETURN. 


Nous avons donc vérifié par affichage écran, notre 
impression, Il est temps maintemant d'imprimer vérita- 


blement. 


Sélectionnez “Impression” du menu “Fichier”. 


La boîte de dialogue s’affiche et vous remarquez que 
les options choisies ont été mémorisées. 


Cliquez sur le carré en regard de l’option “Impres- 


sion”, 


Validez en cliquant sur “Envoyer”. 
Attention, si votre imprimante n’exécute pas un 





retour chariot automatique à la fin de chaque ligne ou 
l’interligne automatique, cliquez sur les cases en regard 
de ces options. 














Ventes Achats Frais 
Janvier 150000 ,00 75000 .00 1500000 
Février 17500000 77000.00 15400 .00 
Mars 145000 .00 70000. 00 14000.00 
Avril 180000 .00 85000.00 17000.00 
Mai 200000 00 95000.00 19000.00 
Juin 153000.00 70000 .00 14000.00 
Juillet 75000.00 35000.00 7000.00 
Aout 80000.00 37000 .00 7400.00 
Septembre 100000. 00 45000 .00 9000.00 
Octobre 134000 .00 65000. 00 13000 .00 
Novembre 145000 .00 70000 .00 14000 .00 
Décembre 155000 .00 7200000 14400.00 


Calcomat : Impression des graphes 
La seule option possible d'impression des graphes 


avec CALCOMAT est l’option “Copie graphique de la: 


fenêtre”. Selon la même procédure que précédemment : 


Sélectionnez l'option “Impression” du menu 
“Fichier”. 

La boîte de dialogue s’affiche. 

Sélectionnez “Copie graphique de la fenetre”. 

Sélectionnez également “Vers l'imprimante”. 

Validez en cliquant sur “Envoyer”. 


VIP : impression de la feuille de calcul 


On accède au sous menu d'impression directement à 
partir de la ligne commande. 


Entrez pour cela: /P (pour Print). 
Vous avez alors le choix entre deux options : “Printer” ou 
*File*. 

Entrez P de nouveau (pour Printer). 
Vous accédez à un sous menu. La première option 
(Range), va nous permettre de sélectionner la zone à 
imprimer. 


Entrez KR. 
La ligne message affiche “Enter print range”. 
Selon le mode de sélection déjà vu, déplacez votre cellule 
de travail à l’aide des touches curseur, en Al. 


Entrez un point (.). 
Déplacez vous en Eld. 
La zone ainsi sélectionnée s'inscrit en vidéo inverse: 


Validez par RETURN. 
Il nous faut maintenant décider des formats d’impres- 
sion, à savoir : en-tête, bas de page, marge et nombre de 
lignes par page. On peut également avoir une impression 
d’écran, ou encore imprimer, non pas les chiffres conte- 
nus dans les cellules, mais les formules permettant de les 
obtenir. Pour accéder à ces fonctions: 


Entrez O (pour Option). 


Les procédures d’entrée de l'en-tête et du bas de page 
sont les mêmes : il suffit d’appuyer sur la touche H pour 
Header (en-tête) ou sur la touche F pour Footer (bas de 
page), puis d’entrer simplement la phrase que vous vou- 
lez voir apparaître. 


Pour établir les marges, entrez M. 
La ligne message vous demande alors de spécifier les 
marges gauche, droite, haute et basse de la feuille. 


De la même manière, entrez P pour Page Length (lon- 


gueur de page). 
La ligne message vous demande d’entrer un nombre cor- 
respondant au nombre de lignes par page. 


Validez par RETURN. 

Appuyez sur la touche ESC, pour revenir au menu 
“Option”. - 

Entrez G (pour Go), l'impression débute. 


LA MACRO PROGRAMMATION 


Avec VIP une possibilité supplémentaire vous est 
offerte, vous permettant de stocker une séquence de tou- 
ches de façon à l’utiliser plus tard sous la forme d’une 
seule commande. Ces commandes sont appelées ins- 
tructions macro. 


L'utilisation de ces instructions peut répondre à n’im- 
porte quel type de besoin. En effet, elles sont d’une sou- 
plesse telle, qu’elles conviennent aussi bien à l’élabora- 
tion d’un programme macro simple, comme le formatage 
de colonnes par exemple, que de programmes plus com- 
plexes utilisant des instructions plus sophistiquées, les 
assimilant à un véritable langage de programmation. En 
fait, l'instruction macro va permettre d’entrer une suite 
de données dans notre tableau à partir d’une seule 
touche. Ces données peuvent être des commandes, des 
fonctions, des chaînes de caractères ou encore des for- 
mules logiques ou mathématiques. 


Supposons que dans notre tableau “RESULTAT DE 
L'ANNEE”, nous désirions inscrire dans les cellules cor- 
respondant au mois de juillet (c’est à dire les cellules B9 
et C9) le mot “cloture” pour indiquer qu'il n’y a eu ni 
vente, ni achat durant ce mois. 


Nous pouvons, bien sûr, positionner notre cellule de 
travail en B9, entrer “Cloture” et valider par RETURN. 
Puis nous déplacer en C9, entrer la même suite de carac- 
tères et valider. 


Ces opérations paraissent faciles à réaliser, tant qu’il 
n’existe qu’un nombre limité d’entrées à effectuer. Dans 
le cas contraire, l’utilisation de l'instruction macro 
apporte un gain de temps non négligeable. D’autre part, 
le fait d’utiliser ces instructions va rendre le programme 
transparent à l'utilisateur, c’est à dire qu’il suffira d’indi- 
quer à cet utilisateur non plus le mode opératoire com- 
plet de l'entrée des caractères, mais simplement la 
touche à presser. 


Certaines règles président à l’entrée des instructions 
macro. 


Lorsque nous entrons des caractères au clavier, VIP 
positionne immédiatement, avant le yremier caractère 
une marque que nous appellerons “préfixe”. Ce préfixe, 
invisible à l’écran, sert de repère au programme pour le 
formatage du texte. Par défaut, le texte est justifié à 
gauche de la cellule. Ainsi, lorque vous entrez une suite 
de caractères au clavier, vous n’avez pas à vous en préoc- 
cuper. En revanche, vous pouvez désirer obtenir un ali- 
gnement, différent de celui sélectionné par défaut. Vous 
devez alors, préalablement à votre texte, entrer un pré- 
fixe. Il en existe trois: 


- le préfixe [’] positionnera votre texte sur la gauche, il 
s’agit de l’option par défaut. 
- Je préfixe [”] positionnera le texte sur la droite. 
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- enfin, le préfixe [*] centrera votre texte. 


Ainsi, pour centrer à l’intérieur de la cellule, le mot 
“Titre”, vous devrez entrer au clavier "Titre. 


Ce préfixe est important dans la construction des ins- 
tructions macro. En effet, quelle que soit la séquence à 
entrer (formule ou commande), elle doit être définie 
comme un “Label”, c’est à dire que le programme doit la 
considérer non comme une valeur, mais comme une 
suite de caractères. Pour cette raison, un préfixe doit tou- 
jours figurer au début de votre instruction macro. Lors 
du déroulement du programme macro, ce préfixe sera 
ignoré. 

La première étape dans la construction d'instructions 
macro consiste donc à entrer la séquence de caractères 
que l’on désire voir s'afficher à l’écran (ou la formule que 
l’on veut appliquer). Pour cela, vous devez utiliser une 
cellule vierge qui peut se trouver en un endroit quelcon- 
que de la feuille de calcul. Pour les besoins de notre 
exemple, nous la situerons en A18, mais vous pouvez 
également la situer hors écran, ce qui évitera de surchar- 
ger le tableau. 


Déplacez la cellule de travail en A18. 

Entrez ’Cloture” et validez en appuyant sur la touche 
RETURN. 

Le signe cabalistique ””” (tilde), est ici essentiel. Il 
s’agit d’un repère qui indique au programme que la 
séquence qui le précède est l'instruction macro à exécu- 
ter. 

Evidemment, ce signe ne sera pas affiché à l’écran. 

L'étape suivante est le ’rattachement” du contenu de 
la cellule à une clé: on doit pour cela utiliser la com- 
mande de création d’un nom. 

A partir du mode “Ready”, positionnez vous, si ce 
n’est déjà fait, sur la cellule contenant l'instruction 
macro (ici Al8). 

Entrez /RNC. À 
La ligne message vous demande d’entrer le nom affecté à 
cette cellule. 

Entrez /J (Slash inversé et lettre J). 

La lettre peut indifféremment être une minuscule ou 
une majuscule. Le slash inversé indique au programme 
qu'il y a affectation de la lettre ou du mot qui suit à une 
instruction macro. 

Validez par RETURN. 

Un message s’affiche vous demandant de définir la zone 
à nommer; en effet, on peut tout aussi bien nommer une 


cellule ou un groupe de cellules. Pour notre exemple, 
comme il s’agit de nommer une cellule unique, nous 
accepterons l'option par défaut, en validant de nouveau 
par RETURN. Désormais, la séquence macro est “atta- 


chée” à la lettre “J”. 
L'étape finale est l’utilisation de la macro. 

Déplacez vous jusqu’à la cellule B9. 

Appuyez sur la touche ALTERNATE et, tout en la 
maintenant enfoncée, appuyez sur la touche J. Le mot 
“Cloture” s’inscrit dans la cellule. 

Déplacez vous en C9 et appuyez de nouveau sur 
ALTERNATE+J. 


Nous venons de décrire la construction de macros sim- 
ples. 


Cependant, les instructions macro peuvent être ins- 
crites sur plusieurs cellules; c’est ce que l’on nomme les 
macros multiples. Les instructions doivent alors être 
organisées en colonnes, et chaque cellule doit comporter 
un préfixe (”, ”, ou ‘). Une dernière précision: nous 
avons vu que ce préfixe est ignoré lors du déroulement 
de la macro. Pour cette raison, si l’on veut que notre mot 
soit centré, il faudra ajouter un deuxième préfixe. Ainsi, 
dans notre exemple, pour centrer le mot “Cloture”, vous 
devez entrer dans la cellule : Cloture”. 


EN GUISE DE CONCLUSION 


Au cours de cette série d’articles, nous avons exposé 
quelques des applications d’un tableur. Au travers des 
exemples de VIP et de CALCOMAT, nous avons égale- 
ment présenté les principales fonctions - en tous cas, les 
plus utilisées - qu’ils doivent normalement comporter. 

En général, les principales objections à l’apprentis- 
sage des tableurs sont la difficulté d’utilisation et la perte 
de temps occasionnée lors de la confection du tableau. 
Nous pensons avoir répondu à la première. Quant à la 
seconde, s’il est vrai que l'élaboration d’un tableau peut 
se révéler longue, voire fastidieuse, cet inconvénient 
semble largement compensé par le gain de temps réalisé 
lors du traitement des informations entrées. Nous 
n'avons pas la prétention d’avoir répondu à toutes les 
questions, loin s’en faut. Les programmes que nous 
avons développés ne sont que des exemples ne pouvant 
résoudre tous les problèmes, ni traiter de toutes les fonc- 
tions des tableurs; ceci vous appartient. 


Nous remercions les boutiques LA REGLE 4 CALCUL et MICROSTORY pour leur 
aimable prêt des logiciels “Calcomat”, “Calcomat +", “VIP Professionnal” (Versions texte 
et sous GEM). 
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ST-SOFTWARE 


ianum! : un nouveau concept de traitement de textes : 
4 


7 jeux de caractères par document (p.ex.: Gotbique, 
Pinceau, Antique ur. | ÿ. V1eQ0aBrwYyn). 
Libre définition de caractères avec l'éditeur de fontes 
fourni (même pour des symboles graphiques). 


B#5s | LIDIÉBSEÆ 
Possibilité de justification d'un texte proportionnel 


Positionnement libre des caractères 





( par exemple par monts €t par vaux ke à 

Formules Î a°+b° . 
mathématique FE D Te Su 
en 2 “% 
WYSIWYG Jos pe 

R 
Jusqu'à 100 procedures directement programmables 
au clavier. 


Une grande variété de fonctions de mise en page : 
césure semi-automatique avec fin de ligne justifiée ou 
non, centrage, indentation, modification d'interlignes 
et espacements, espace variable entre les mots, 
numérotation automatique des pages, mise en page 
semi-automatique). 

Chargement de textes ASCII. 

Parfaite qualité d'impression sur toute imprimante 9 
ou 24 aiguilles compatible EPSON ou IBM. 
Résolution : 180 x 360 points / pouce. 

Impression plus que parfaite: sur pinwriter P5/P6/P7 
de NEC (résolution horizontale et verticale (!!1): 
360 points/pouce). 














Drivers disponible pour imprimantes laser 
Signum! : un nouveau concept de traitement de textes ! 

Disponible chez votre revendeur; par correspondance 

ou directement à notre siege pour 1800 FF TTC. 

Demandez une documentation et 

une disquette présentation automatique (30 FF). 


impression avec NEC PE 


APPLICATION SYSTEMS til HER 
12, rue Edouard Jacques, 75014 Paris, (1) 43.35.5998. 




















STAD - Un graphisme sensationnel 


Fonctions standard: Dessin de points, lignes, 
èllipses etrectangles. 

Remplissage, copie, déplacement, loupe. 

Entrée de texte. 

Modification deportions d'image: Agrandissement, 
réduction, distorsion, torsion et rotation.Ombres 
et contours.Sortie du code. 

Fonction lasso. 

Combinaison et traitement de jusqu'à 15 pages 
graphiques. 

Animations. 

Aides à la conception par sortie des coordon- 
nées. Origine du système de coordonnées libre- 
ment définissable. Symétrie au choix. 

Possibilité de transférer des portions d'images 
vers le module 3D et de les positionner selon 
l'angle souhaité. 

Impression: standard pour Epson, facilement 
adaptable pour autres imprimantes. 

Editeur 3D pour la conception de corps rota- 
toires et de modèles ” fils de fer ” 
Représentation selondivers projections. Rotation, 
agrandissement, réduction. 

Lignes cachées. 

Transfert d'objets 3D “plans” dans le programme 
de dessin. 

Disponible chez votre revendeur, par correspondance 
ou directement à notre siège: 800 FF TTC. 

- disponible dès novembre - 

Demandez 

une documentation et une disquette bridée (30FF). 


APPLICATION SYSTEMS ff PARIS 
rue Edouard Jacques, 75014 Paris, (1) 43.35.5998. 





































































































HARDWARE 


CARTE D'E/S POUR L'ATARI ST 


(2° PARTIE) 


Abtine NAJAND 


L'article précédent vous a donné une description complète de la 
carte d'EJS,connectable sur le port cartouche. Le schéma de principe 
et le logiciel fournis vous ont peut-être permis d'élaborer votre 
propre carte. Pour ceux qui ne disposent pas des moyens techniques 
nécessaires à sa conception, nous vous proposons ce mois-ci le 
schéma du circuit imprimé. Un circuit d'alimentation adapté fait 
également l'objet de cet article. 

Nous vous proposons en outre, un schéma de fond de panier qui 
vous permettra d'utiliser différents montages en liaison avec la carte 
d'EJS. Comme vous pouvez le constater, nous sommes soucieux de 
présenter un article riche vous permettant de tirer pleinement profit 
de votre Atari ST. Il vous sera même possible de commander les 
circuits présentés directement à Atari Magazine. Les modalités vous 





seront communiquées dans un prochain numéro. 


INTRODUCTION 


Avant de commencer la deuxième 
partie de notre article, nous allons 
brièvement vous rappeler le fonction- 
nement de la carte d’E/S décrite dans 
le précédent numéro. 


La carte est connectée sur le port 
cartouche de l’Atari ST. A partir des 
signaux disponibles sur ce port, elle 
produit les signaux lui permettant 
d'effectuer des échanges directs avec 
192 Ko de mémoire externe. Un cir- 


cuit imprimé adapté, achemine les 


signaux du port cartouche à la carte 
d'EfS: 


Cette dernière se connecte sur un 
bus fond de panier qui permet de la 
connecter à des cartes d’acquisition, 
des cartes d’entrée/sortie série ou 
parallèle, des cartes vidéo, des cartes 
relais, etc, (voir figure 1). 


carte de conversion A/N 







carte vidéo SI2%512 
carte alimentation +S0/EA 


carte d'E/S 


rack 19 pouces 


Figure 1- Fond de panier en liaison 
avec l'Atari ST par le port cartouche. 


ATARI ST 


L'utilisation de la carte nécessite 
une programmation spécifique, mais 
très simple. Avant chaque écriture 
sur la carte, il suffit de valider le 
“mode écriture” après avoir inhibé les 
interruptions. Une fois les écritures 
achevées, le mode écriture est inhibé 
et les interruptions sont validées. 


Pour plus de détails référez-vous à 
l’article précédent, dans Atari Maga- 
zine n° 2, à partir de la page 56. 

Avant de passer à la suite, rappe- 
lons que les accès à la carte d’E/S sont 
limités aux formats de données octet 
et mot. 


Pas question de lire des mots longs 
pour lesquels le 68000 adopte un 
timing très spécial, inacceptable pour 
notre carte. 


vi9 D11 
Die D13 
p14 DIS 
ROM ROMS 
UGS LOS 
GND GND 
GND GND 
A4 GND 
A13 a1s 
ati aie 
A3 18 
A7 2 





vus cété composants 


Figure 2 - Disposition du connecteur 


reliant la carte d'E/S au circuit 
imprimé connecté au port cartouche. 





ñ 


TETE 


Pour passer à la pratique, voyons 
déjà à quoi ressemble notre carte 
d'E/S. 


FORMAT 


Le format choisi pour la réalisation 
de la carte d’entrée-sortie est le format 
simple Europe (160 mm x 100 mm). 
La connexion entre la carte et le fond 
de panier se fait à l’aide d’un connec- 
teur standard DIN 41612 équipé de 
deux rangées (a et c) de 32 broches 
chacune, tandis que la carte est reliée 
à un petit circuit imprimé connecté au 
port cartouche, à l’aide de 40 fils en 
nappe (voir également fig. 2). 





Il est possible d'installer le fond de 
panier dans un boîtier rack 19 pouces 
et, ainsi, d'obtenir un système très 
esthétique. 


Le circuit imprimé est double face 
à trous métallisés, densité des pistes 
oblige. Il bénéficie d’un tracé impec- 
cable, réalisé à l’aide du logiciel Pla- 
tine ST. Etant donné les limites inhé- 
rentes au logiciel, le tracé et la mise en 
place des trous de passage ont 
demandé quelque 48 heures de tra- 
vail. Toutes les connexions ont été 
effectuées manuellement, piste par 
piste, avec des barrières placées à 
divers endroits du circuit et des repè- 
res dessinés directement à l’écran du 
ST, à l’aide d’un feutre ! Malgré cela, 
le travail final est tout à fait satisfai- 
sant. 











Le circuit de l’alimentation est égale- 
ment au format Europe. 


Il fournit une tension de + 5 volts, 
sous une intensité de 3 ampères, ce 
qui est largement suffisant pour les 
applications courantes. Il vous est 
possible d'obtenir une alimentation 
plus puissante (5V/SA) en modifiant 
le transformateur et en équipant la 
carte d’un régulateur adapté. La sec- 
tion consacrée à l'alimentation du bus 
vous donne les informations néces- 
saires. 








Attention! Il est absolument in- 
dispensable d’éviter d'utiliser l’ali- 
mentation interne de l’Atari pour le 
bus fond de panier sous peine de la 
surcharger et de lui causer des dom- 
mages sérieux. 













55000000 C’est la raison pour laquelle les 

L broches d'alimentation + 5V du port 
cartouche ne sont pas câblées. Seul le 
signal de la masse est utilisé, afin que 





Circuit imprimé de la carte d’EJS vue côté soudure. 



















































































connecteur femelle 





3 2 Le signal INHISB permet, lorsqu'il = 2 
+54 5 1 @lisu est à Une tension de EV, de placer +80 0 a] +50 
NC # 2 @|NC le bus d'adresses de 1x carte au NC "1 el nNc 
NC 8 = 4|NC niveau haute impédance. Il est, NC e | NC 
GND % 4 elaNo 2lors possible de prendre en Main GND [1 #} GND 
NC 8 = 6INC le contrals de ce bus pan une NC "1 si nc 
NC 6 6 #INC autre carte, Le contrôle du bus NC . sINC 
D 8 7 #01 de données et effectué par le Da e el01 
De 8 8 +102 É8000 qui peut le placer à l'état DE ® 103 
D4 6 2 #05 haute impédance pendant qu’un D4 ‘ 605 
Ds ® 10 6107 autre processeur Utilise le bus DE ® 6107 
De ® 11 010 de la carte d'E/S: DS 1 10 
p1a # 12 e)0{1 à D1o e. e|0ii 
Die % 13 elnts Le signal SEL est à SV lorsque D12 1 1013 
Di4 e 14 8101 l’on veut définitivement placer Di4 * 1015 
LDS%X # 15 #| NC le bus de données à l'état haute LOS# m #NC 
GNO @ 16 e|GNn impédance afin que le 65200 soit END ® 16 el GNo 
NC # 17 @lñ17 capable de contéler une autre NC e sl A1? 
NC “158 } carte d'EfS reliée en parallèle NC 6 15 elNC 
A15 e 13 elnîe avec ls première carte, On place ñ15 s 13 0lA16 
A13 6 20 eln14 1e bus au niveau 3 états à l'aide A13 20 elñ13 à 
Aï1 # 21 elni2 de l'inverseur 51: Aît # 21 ol Aie 
LE 6 22 6h19 Ag e 2 e|A1'Q 
A? © 23 e1n$ A7 +2 067 
AS 9 24 01h68 RS 6 24 6" 
A3 6 25 614 D LE e 25 614 
Ai 6 26 e|re Figure 4 a fi e 2 ere 
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UDSx 6 25 0105 UDS x @ 28 eI0S 
ROMB%x  |® 25 @)| ROMAX ROMEX |8 25 6! ROMaXx 
INHIB  |® 30 @|SE INHI 6 20 6) SEL 
(R/HXIKI6 31 6! R/NX (R/UXIYIS 31 9! R/HX 
GND 6 32 €] GND GND & 32 e) GNO 

“ té s r 

Vue côté composants Figure 4h Vue coté souaures ANA RS 


Figure 4a - Connecteur en sortie de la carte. Une liaison avec la carte fond de 
panier permet d'utiliser tous les signaux. Les signaux suivis d'une 
étoile sont actifs au niveau bas. 


Figure 4 b - Les signaux du bus d'E/S pour l’Atari ST. 
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Présentation de la carte fond de panier. 
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Circuit imprimé de l'alimentation vue côté soudure. 






























les signaux du bus fond de panier et 
de l’Atari ST aient la même référence 
de tension. 


AMELIORATIONS 


En ce qui concerne le schéma de 
principe du circuit, quelques petites 
améliorations ont été apportées. Il est 
maintenant possible de placer le bus 
d'adresses de la carte, à l’état haute 
impédance, à l’aide d’un signal 
externe appelé INHIB. En outre, un 
signal nommé SELOUT (comme 
SELect OUT) permet à la carte d’'E/S 
de valider une autre carte d’E/S reliée 
sur le même bus fond de panier (voir 
figure 4 a), Mais attention! Ce signal 
est manuel. Il est défini par l’état du 
switch SI placé à l’avant de la carte. 
Nous verrons dans un prochain 
article comment synchroniser 2 Atari 
ST pour échanger des données. 


BUS ET CARTE FOND DE PANIER 


Lors du choix des signaux du bus, 
l’auteur, après de nombreuses 
réflexions et recherches, a sélec- 
tionné le format du bus présenté par 
le magazine Elektor. En effet, de 
nombreux circuits adaptés à ce bus 
ont été développés dans plusieurs 
numéros de ce magazine. Parmi ces 
circuits, nous pouvons citer une carte 
vidéo haute résolution (512 x 512 avec 
16 couleurs). Il nous a fallu néan- 
moins modifier quelques signaux du 
bus original. Ce dernier est en effet 
adapté aux microprocesseurs 8 bits, 
alors que le bus de la carte d’E/S est 
un bus 16 bits. Nous vous proposons 
le schéma du bus E/S Atari (figure 
4b). 


Vous remarquerez que les signaux 
du bus ne sont pas tous utilisés par la 
carte d'E/S.Ilenest ainsi des signaux 
d'alimentation + 12,— 12 et—5 volts. 
Le circuit de l’alimentation a été sim- 
plifié au maximum et ne peut fournir 
les tensions ci-dessus. Celles-ci seront 
indispensables si vous avez l’inten- 
tion d'utiliser des circuits analogi- 
ques, tels que les amplificateurs opé- 
rationnels à alimentation symétrique. 


Vous constatez par ailleurs que 
les signaux d'interruption IRQ et 
NMI disponibles sur le bus Elektor 
ne sont pas présents sur le bus fond de 
panier. Si vous désirez envoyer un 
signal d'interruption vers l’Atari ST, 
4 solutions existent. Vous pouvezsoit 











Les signaux D8 à D15 constituent le bus de données 
bidirectionnel de la carte. La direction est définie 
selon que l'Atari lit ou écrit sur la carte. S'il n'y 
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3 aucun échange aÿec la carte, le bus est au niveau 
Fe : : ae haute impédance, 
St 8 à scto Les signaux A1 à 417 constituent le bus d'adresses. Ce 
NC CMENCQUE bus est mis au niveau haute impédance si la broche INHIB 
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012 ® 13 81013 
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Description et rôle des signaux du bus fond de panier 
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Circuit imprimé de la carte connexion. 
Cartouche vue du dessous. 


Circuit imprimé de la carte connexion. 
Cartouche vue du dessus. 


LED 


398 


Liste des 
Caen Sa PE 


125 mA E] 


transfo = 
torique {LS 
Cou 4qui1v.3) 
220/3V-30VA 


régulateur 
78795 (3Amax) 


4 diodes 
iN4201 çou 
éauiv:) 


TRANSFO TORIQUE 


condensateurs 2x9U - 38 Va 


ezoouF/25v 
47Q0uUF/ESU 
47onF 


résistance 
330 ohms 


fusible 
rapide 125 mA 


LED rouge ou 
verte 


connec teur 
DIN41612 (2 
Pangées à #t 
C1 femelle 
couds à 90° 


radiateur 





connecteur 
pour cordon 
secteur 


Figure 5 : Implantation des composants sur la carte d'alimentation. 





utiliser l'entrée BUSY de l'interface 
parallèle, soit l'entrée série de l’inter- 
face MIDI, soit l'entrée série de l’in- 
terface RS 232, soit l’entrée de détec- 
tion de l'écran monochrome (pas 
facile à cause du connecteur vidéo). 
Dans chacun des cas, il faut, bien sûr, 
modifier les routines d’interruption 
pour les adapter à la carte. La figure 4 
représente le circuit imprimé du fond 
de panier. 


Avant d'étudier la carte d’alimen- 
tation du fond de panier, nous vous 
présentons le schéma du circuit 
imprimé qui permet de relier le port 
cartouche de l’Atari ST à la carte 
d'ES. 

Veillez à insérer ce circuit dans 
le bon sens, et évitez de le retirer ou 
de l’introduire dans l’Atari ST lorsque 
ce dernier est sous tension. Vous ris- 
quez d’endommager sérieusement le 
microprocesseur 68000. 


L'ALIMENTATION 


Nous avons choisi une alimenta- 
tion qui ne nécessite pas de mise au 
point et qui reste très simple à réali- 
ser. Il s’agit d’une alimentation série, 
régulée et protégée contre les court- 
circuits. La tension 220 volts du sec- 
teur est abaissée à 9 volts à l’aide d’un 
transformateur 220V/9V-30 VA, puis 
redressée à l’aide d’un pont de diodes 
et régulée à l’aide d’un circuit intégré 
78T05, capable de fournir un courant 
de 3A maximum (figure 5). N’hésitez 
pas à équiper le régulateur d’un radia- 
teur de dimension appropriée, si vous 
désirez qu’il fournisse le maximum 
de courant possible. Pour une alimen- 
tation plus puissante, munissez-vous 
d’un transformateur 220V/9V-45VA 
et d’un régulateur de tension 5V/SA 
(référence 78H05), installé sur un 
radiateur adapté. Le pont de diodes 
doit également être remplacé par un 
pont plus puissant, monté sur un 
radiateur. En revanche, la valeur des 
condensateurs de filtrage reste in- 
changée. 


Si vous avez l'intention d’utiliser 
des cartes contenant des circuits à ali- 
mentations multiples, il faut conce- 
voir une autre carte d’alimentation, 
capable de fournir les différentes ten- 
sions requises. Le bus fond de panier 
prévoit les brochages pour plusieurs 
tensions d’alimentation: + 5 V, — SV, 
+1]2V et —12V. Si les circuits que 
vous envisagez ne consomment pas 
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Circuit imprimé de la carte fond de panier vue côté soudures. 
P 


NOMENCLATURE DES COMPOSANTS DE LA CARTE D'ENTRÉE-SORTIE 


UL = 74 LS 00 Condensateurs CA = 198 nF céranique nulticouche 
U? = 74 LS 245 Condensateurs CB = 108 pF céramique 

U3 = 74 LS 245 Condensateurs CC = 180 pF céramique 

U4 = 74 LS 68 Condensateur € = 19 uF/18 VU chinique 

US = 74 LS 74 Résistance  R1 = 866 Ohns 1* 

U6 = 74 LS 04 Résistance  R2 = 3098 Dhns 1 

U7 = 74 LS 22 Résistance  R3 = 18 Kk Ohns 

U8 = 74 LS 74 Résistance  R4 = 4,7 k Ohns 

US = 74 LS 32 Résistance  R5 = 4,7 k Ohns 

ULB= 74 LS 74 Résistance R6 = 4,7 k OUhns 

ULLZ 74 LS 257 Diode D = 1N4148 (ou équivalent) 

U12= 74 LS 125 Inverseur SN = Dip suitch (ou équivalent) 

UL3= 74 LS 133 Connnecteur Ji = 2 rangées de 28 broches chacune 
Utd: 74 LS 374 coudées à 94° mâles 

U15= 74 LS 374 Connecteur  J2 = DIN 41612 nâle (rangées a et c) 


coudé à 90° 
NOMENCLATURE DES LONCRSANTS LE LA CARTE FOND DE PRAIER 
5 connecteurs DIX 41612 (a et c) femelles 


1 connecteur DIH 41612 (a et c) femnelle coudé à 90° 
1 connecteur DIN 41612 (a et c) nâle coudé à 90° 


beaucoup, il est possible de “fabri- 
quer” des tensions de— 5,+ 12 et— 12 
volts à partir de la tension unique 
+5SV 

Nous attirons votre attention sur 
les précautions à prendre lors de l’uti- 
lisation de la carte d’alimentation. A 
moins d’utiliser un rack 19 pouces, 
vous risquez de vous exposer à des 
tensions dangereuses. Pour éviter 
tout accident, veillez à bien protéger 
les sections de la carte d’alimentation 
où circule la tension 220 volts du sec- 
teur. Nous les avons placées aux 
endroits les moins accessibles de la 
carte. 


Il est également indispensable 
d'allumer l’alimentation du fond de 
panier AVANT l’Atari ST et de l’étein- 
dre APRES: sinon vous plantez l’ordi- 
nateur et il vous faut inévitablement 
appuyer sur le bouton reset. 


CONCLUSION 


Nous venons de terminer la des- 
cription complète de tous les élé- 
ments de la carte d’E/S. Nous serons 
très heureux de recevoir vos sugges- 
tions quant à l’utilisation de celui-ci. 

N'hésitez pas à nous faire part de 
vos propres réalisations. 

Nous ne manquerons pas de les 
publier et d’en faire bénéficier tous 
les lecteurs. Nous vous proposerons 
dans un prochain numéro, un circuit 
au format du bus fond de panier, 
capable d’afficher l’état des bus 
d'adresses et de données, lors des 
échanges avec la carte d’entrée-sortie. 
Il s’agira d’un schéma bien amélioré 
du circuit de test publié dans le précé- 
dent numéro. En attendant, nous 
nous efforçons de mettre rapidement 
à votre disposition tous les circuits de 
cet article, sous forme de kits à assem- 
bler ou entièrement montés et réglés. 
Toutes les informations nécessaires 
seront publiées dans un prochain 
numéro. 





Depuis 5 ans en micro familiale comme en informatique professionnelle, 
notre succès réside dans «le service » ! 
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VIDEOSHOP | INTELCOM 


Vi De Si l'espace professionnel de videoshop 





AZI 


oo 
DEJA 5 ANS QUE L'ESPACE LE PLUS MICRO DE PARIS EXISTE !! 





lundi au samedi de 9h à 20 h. 


50. rue de Richelieu 7500! Pans - Tel. : (1) 42.96.9995 - Met : Palais-Royal 
251, boulevard Raspail 73014 Paris - Tél. |) 43/21. 5445 + Met: “Raspail 









LD DEMONSTRATION 
Tout le matériel ainsi que les périphériques que nous vous proposons 
sont en démonstration permanente. 
Vous pouvez voir l'ensemble du matériel avant d acheter. 


© CREDIT 
Nos offres de crédit sont ny ea ae en fonction de vos 





























GAMME 520 STF 


L'extraordinaire sance du 16/32 bits à la 
portée de toutes les bourses. Livré ovec le GEM 
intégré, une souris, cable péritel, 5 logiciels FI- 
CHIÉR, TRAITEMENT DE TEXT TE, LOGO, BASIC et 
| NEOCHROME, 10 jeux et une manette, 




































besoins. Si le crédit ne vous semble pas a pté, des facilités de ATARI 520 STF 2990 F 
paiement peuvent être accordées allant jusqu'à 6 mois sans intérêt pre 520 TR 4990 F 
{après acceptation du dossier). | + Moniteur couleur Philips CM 
l ATARI 520: me DU 
_ © FORMATION + moniteur couleur Alari SC 1425 
Nous sommes en mesure, grâce à notre service spécialisé, de vous ATARI 520 STF 


+ moniteur manochrome Atari SM 125, + impri- 
mante Citizen LSP 10 





apporter des cours de formation sur diverses applications 


bureautiques, graphiques ou musicales. 
Service formation : 45387100 


@ VENTE PAR CORRESPONDANCE 

La | correspondance est un service à qui nous avons attribué L= SL 
volontairement une structure indépendante permettant de mieux 

ÿ gérer vos commandes, et de vous tenir informés rapidement sur 
d'éventuelles ruptures de stock. 
Les expéditions se font sous 48 h par colis postal urgent ( Logiciels), 
ou par SERNAM EXPRESS (Matériel). 

Service correspondance : 45 38 98 88 












20 ST | 
+ moniteur couleur Atari SC 1425, + imprimonte 
Cten, L 




















PORTES OUVERTES: ATARI, 14 et 15 novembre 


EXCEPTIONNEL 
Etendez la mémoire de votre 520 STF à 2 méga octets pour 
utiliser toutes les nouveautés ainsi que l'imprimante Laser. 


"4 f 


MANOIR DE MORTEVIELLE UTILITAIRES 





GAMME 1040 STF 


_ Unetechnologie performante, une copacité digne 
des Micro “ordinateurs rofessionnels, en font un 
outil idéal pour les épolcolions personnelles, bu- 
reauliques et musicales. £ 


1040 STF 4990 F 
104 ie + MONITEUR us 
ATARI SM 125 __5990F 
1040 STF + MONITEUR COULEUR 

ATARESC 1224 "7490 


OFFRE BUREAUTIQUE 
ATARI 1040 STF 

+ moniteur Alari SM 125 
+ traitement de texte FIRST WORD 
+ ficheir ÎT base 
+ Imprimante Citizen LSP 10 


AVEC MONITEUR COULEUR 
ATARI SC 1224 


PERIPHERIQUES 
LECTEUR SF 314 __ 1990 
fe CTEUR 20 MEGA SH 205 - 

CTEUR CUMANA 1 MEGA 3 172 — 14 
LECTEUR CUMANA 5 1/2 LR; 
: DOUBLE LECTEUR 3 1/2 2 
DOUBLE LECTEUR 3 1/2 5 1/4 = 3 990 
— IMPRIMANTE ATARI SMM 804 —__ 1990 F 
IMPRIMANTE CITIZEN LSP 10. 1 990 F 
IMPRIMANTE CITIZEN MSP 15 
(132 colonnes) __3990F 
MONOCHROME 
HR SM 124 T0 
MONITEUR COULEURS SC 1224 ___2990F 
MONITEUR PHILIPS 8832 2690 F 
HIPPO SOUND DIGITIZER 
 EMULATEUR MAC 1490 F 


EXTENSION 1 MEGA > 990F 


____7990F 


_1590F 


PE mp 
Major motion, Space Shutlle Il, Super tennis 


ALTERNATE REALITY II 
ANIMATIC 
ARKANOID 
BALANCE OF POWER 
YER 2000 
CHESS MASTER 2000 
CRAFION. 2% =. SE 
DAMES SCANNER 
F 15 STRIKE EAGLES 
FLIGHT SIMULATOR 11 
GAUNTLET 
GOLDRUNNER 


GUILD OF PHENES = ss 


INDIANA JONES — 
\RATE a F 
LES PASSAGERS DU VENT 


LEADER BOARD - 
MACADAM BUMPER - 


ROAD RUNNER 
SILENT SERVICE 
STARGLIDER 

SUPER CYCLE 

SUPER TENNIS 


NOUVEAUTES 
rer 
BARBARIAN 
BOB WINNER 
Enr TALE 


ANQUAC. ini) 
Er OFTHE CROWN = 
LES FT DE LA MER 


me 
LES RIPO SE) 
MISSION € EN RAFALE  — 1 





99 | 
951 


MEURTRES EN SERIE — 
MISSIO D x 
Er 





LAZER 
WANDERER | 


 WINTER GAMES 


EDUCATIFS 

| CHIFFRES ET LETTRES 

CREER ET JOUER AVEC LES MATHS 7 F 

baril es HSE 
— 249 F 

FONCT jONS NUMERIQUES ss 

ME 13? 24 

ATAGE 

FONCTI ONS ET COMPLEXES 

dE Le LES CHIFFRES 


ETT 
JE COLORIE 





LANGAGES 
ALP 68000 - 

C COMPILER GST - 
EDITEUR GST 


ÉCAMAXE.— mas (7 
MACRO ASSEMBLEUR GST 1 F 
ODA TETE = | 
re 


FORTRAN 
PRO PASCAL 
INTERPRETEUR C 


nt ur 


E LCOMAT PLUS _ 
SOMLATUR GER 


| PRET WE WORD PLUS 


GFA VECTOR 

SA er — 

PC DITTO (Emulateur PC) 
QUICK MAILING 

QUICK MIND 

K “Army 


MEN à? 
MALETTE SCIENTIFIQUE 
MALETTE BUREAUTIQUE 

ST REPLAY 

SUPER BASE ST . 

TEXTOMAT 


BIBLIOGRAPHI E 


— DESUTER AMEGST 


BIBLE 
DEVELOPPER EN GFA 


_ DU BASIC AU C 


FLIGHT SIMULATOR COPILOT 

GRAPHISMES ET SONS _ 149 

GRAPHISME EN 3D 

INTRODUCTION À C 

LIVRE DU GEM —  179F 

LIVRE LANGAGE MACHINE 149F 

LIVRE DU LOGO 149 F 

LIVRE DU BASIC ___ 

LIVRE DE L'LA. QE 

LIVRE DU GFA ! la Rss El EL UT 

LIVRE DU LECTEU ge MAQUETTES _299F 

MISE EN ŒUVRE DU _210F 

MUSIQUE ET MIDI 

PEEK ET POKES 

TRUCS ET ASTUCES be — 

CATALOGUE LOGICIELS. 
PROGRAMMATION LOGICIELS BASIC . WF F 





A cette occasion, nous vous offrons, pour tout achat de logiciels ou matériel, du 1°° € TEG en vigueur au ]/11/97 
novembre au 31 décembre 87, notre carte club vous donnant droit à une remise de 10% < /11787 
sur tous les logiciels pendant 1 an. 

Nombreux cadeaux et promotions pour fêter ensemble cet événement! 

















© SERVICE APRES-VENTE 
Tout le matériel vendu bénéficie d'une garantie totale de deux ans 
ièces el U r je standard du matériel 








es et main d'œuvre, avec échan 





PRET TRUE 
défectueux dans le mois qui suit l'achat. 
Les interventions sont effectuées sur place par nos techniciens dans 


des délais ne pou éder 8 jours. Le matériel hors garantie 
ù peut être réparé après acceptation 1 
di 4 Service techniq 






Ye 





| d'un devis préalable. 
e:42969395 





© OCCASIONS < 
Nous reprenons tous les anciens ordinateurs, en état de marche, 
pour tout achat d'un nouvel appareil ; la reprise é nt fonction du 
prix du neuf pratiqué. Pour ceux qui trouvent ent re la micro 
inaccessible, notre «département matériel d'occ sions, se charge 
de vous trouver un micro-ordinateur à très bas prix, qui bénéficiera 
malgré tout d’une garantie d'un an. 

© LES COLLECTIVITES pe 
Les collectivités et écoles, bénéficient de conditions spéciales pour 
les commandes groupées. f 
Une étude de prix est réalisée selon l'importance de la commande, 
les remises accordées vous seront rapidement transmises et ceci 


exclusivement par écrit. “PES Ve 
| LOYEAU : 42969395 

























+ Collectivités N 
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PUS PAIN Ts + 00e 































LE GRAPHISME DAME Ci2ir 
CR NEO CHROME 11 2" 295F 
MATERIEL 3 Re Une a nt 
DIGITALÉSEEIR MEALTZ ER — 7 SD OO ————— 649 F 
DIGITALISEUR PROFESSIONNEL — 2 950 F 
TABLE À DIGITALISER 4650 F OFFRE DIGITALISATION 
1 OFFRE ALISATION 
= Hs reel £ LOGICIELS F: SO —É 490 F 
» A MATIC ) [ iSC1425 
2 D 1eon _ 4 IRECTOR - 90F + digitaliseur Realtizer, 
LE MUSIQUE CZ ANDROID {éditeur) — 990F AE ANMATOR E 590F Nombreux périphériques, digitaliseurs, coméras, 
Ë ls : D CATS CRD RO JE camescopes, et magnéloscopes, disponibles 
GAMME STEINBERG CREATOR: 2408 RE —— dl PE 
“the 3 { RU = ( omme graphique en démonstration sur je 
+ EE FILM DIRECTOR —_. 590F seurs Pin Tech. PE TUE 
3 { ee 80or OFFRE MUSICALE 
| SYNTHWORKS F8 01 (éditeur 1250F ATARI 1040 STF + MONITEUR : 
| MUSIGRAPH 5 990 F  MONOCHROME ATARI SM 125 —_ 9 990 F 


* Photos non contractuelles. 
* Sous résene des stocks disponibles. AE : 
+ Préc où À f Il /B7 susceptibles de boisses éventuelles. Nous consulter. 


EDIT JUNO 7 990F + logiciel PRO 24 ou Creator 


É » NET ; + imprimante Citizen LSP 10 
“| GAMME HYBRID ARTS 
| SMTE TRACK (Séquenceur/synchro) 5750 F Gomme musicole Steinberg et Hybrid Arts dispo- 
| EZ TRACK (Séquenceur) ___ 650F  nible el en démontration permanente. 








Tiaios prix s'entendent TC € dt et prestation en sus [Matériel .100 F 
par colis en expédition SERNAMEXPRESS, Logiciels 15 F° por colis 
en poste recommandé URGENT. ; 









= = = CN NO OC OS HN OU un us sun = On OU D Ou un ON UN CN DEN ON CO En = = = © = um = 


























BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC, BP 105 (1 Je désire recevoir une offre préalable de crédit. 
Nom _ ‘ 4 s 75749 Paris Cedex 15 — Montant achat . … | ..  — Apport comptant 
Prénom > 2 - — Nombre de mensualités Sail PURE Mes 
Fe 1°" versement à 90 jours  !!: OUI : NON 
Cdi Pést ai ù RÉ = Je choisis la formule de règlement : (1 de vo rence ie come suive": 
digne ES 1 —— [M 'Aucomptant [1 À crédit TT DÉSIGNATION p” 
Téléphone DJ ME ue x = — : 
Pa : : e vous joins mon réglement par : 
[1 Je désire recevoir une documentation sur :_ TL] Chèque bancaire  CCP 
.  — (ml Contre remboursement (1 00 F en sus). 
Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi. * (Joindre : photocopie carte d'identité, RIB, 


T1 Je possède un micro ordinateur : dernière fiche de paie, quittance EDF ) : Montant total TTC 


& 






LOGICIELS PROFESSIONNELS 

PUBLISHING PARTNER 1490 F 
Le logiciel de choix pour l'édition électronique, la P.A.O. Permet de gérer les 
rt et continuer le traitement. CDs de l'imprimante Laser SLM 
804. 

LA SOLUTION . 1990 F 
Æt la meilleure ! Tous vos problèmes de gestion commerciale, comptabilité, 
stocks, facturation, résolus par le même logiciel. Allie performance et simpli- 
cité. 

COMPTABILITÉ MEMSOFT _ 1650F 
Logiciel de comptabilité incluant tout le plan comptable. Une présentation et 
une utilisation d'une extrême simplicité. 

FACTURATION MEMSOFT __ ___1650F 
Logiciel de stocks. Facturation complet. Entièrement compatible avec les 
données comptables enregistrés sur COMPTA MEMSOFT. 






© DEMONSTRATION 
Toutes les configurations proposées sont en démonstration dans 
notre espace professionnel icphite. gestion, PA.O.). 
Si vous ne pouvez pas venir nous voir, nous vous re ns visite 
à bord de notre camion-expo, sur simple rendez-voi 1S;: 
Service commercial: 42969395 


© INSTALLATION 


Tout ls matériel vendu dans le domaine professionnel peut 


bénéficier d'une mise en place rapide sur site, une mise en route 
des logiciels est également possible. 
€ LEASING | 
Toute informatisation nécessite un important investissement. Le 
leasing est un des modes de financement que nous pouvons vous 
proposer. D'autres propositions peuvent être suggérées et réalisées, 
après étude commune d'un plan de financement. 







| 
|| 
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MEGA ST 
Une révolution dans le domaine du graphisme et de la P.A.O. 

Un outil puissant doté d'une technologie de pointe dans le domaine de 
l'impression. 

avec Unité centrale, moniteur monochrome ou couleur, souris, logi- 
ciels. 

En option, imprimante Laser SLM 804. 

— Vitesse d'impression = B pages minute 

= Résolution = 300 x 300 poinis. 
MEGA ST 2 MONOCHROME _ 

\EGA ST 2 COULEUR : 

MEGA ST 4 MONOCHROME 

MEGA ST 4 COULEUR 
MEGA ST 2 LASER 
MEGA ST 4 LASER 
IMPRIMANTE LASER SLM 804 


LES OFFRES ur 

| SOLUTION GESTION MEMSOFT 19 950 F 
Comprenant : 

Mega ST 2, moniteur monochrome HR SM 125, disque dur 20 méga SH 205, 
logiciel Memsoft (comptabilité, stock/ facturation, paie}, + formation. 
OFFRE SPECIALE P.A.O. 27 500F 
Mega ST 4, moniteur monochrome HR SM 125, disque dur Atari SH 205, 
imprimante laser SLM 804, logiciel Publishing partner, + 1 an de mainte- 


nance sur site, + 1/2 journée de formation. 
Applications architecturales, médicales disponibles en magasin. 


























Les prix de la gamme Mega St incluent tous une année de maintenance 
| sur site et une demi journée de formation. 





20 ” € NG | FORMATION AGRÉÉE eee | 
9° sens" Nonzsnesss CAM 


| : Collectivités, ‘entreprises. Noire camion expo peut venir 
| l vous rendre visite sur votre lieu de travail pour vous présenter 
| la nouvelle gamme Mega ST. 

(HN) 14 


























LOGICIELS MEDICAUX 
MONS Tee Est — |4107 
Logiciel de gestion médicale. Permet d'exploiter au maximum les possibilités 
de l'Afari ST. Permet la gestion d'un fichier | patient, intègre un fichier théra- 

peutique, un agenda et un module de communcation. : 

CON MERE  __2ooûr 

Logiciel fonctionnant avec Medi ST. Permet une el complète du cabinet 

médical avec recettes et dépenses, déclaration iscale 2035. 

OFFRES MEDICALES Le Es 
S'ATART MOST — —  — — 12 280 F 
Moniteur monochrome SM 125,Disque dur SH 205, Imprimante Citizen LS 
P10, Logiciel medical Medi ST. 

ATARI MEGA 852 —- = 16 990 F 
Moniteur monochrome SM 125, Ligne du SM 205, Imprimante Citizen LS 
P10, Logiciel médical Medi ST. 
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logiciels peuvent être fournies sur demande. 


Nos prix s'entendent HT (Hors taxes) TVA 18,6%, frais de 
orts, d'installation et de déplacement en sus. 


H 
È 
Ë Les prix annoncés incluent pour tout le matériel une derni- 
ë Ériès de formation et une maintenance sur site gratuite 
. d'un an. : > :1fËt 
: * Photos non contractuelles, sous réserve des ge mn 
__ nibles, prix au 1/11/87 susceptibles de baisses éventuelles, 
nous consultez. ee SL 





Toute la gamme présentée dons celte annexe est en démonstration permanente dans nos magasins. Les documentations sur d'autres 


e FORMATION rer 
Une salle de formation est à votre disposition pour tout fe 
apprentissage sur le matériel et les logiciels. 

Des formations plus adaptées à vos besoins peuvent être réalisées 


sur site ou en entreprise. 1 J re 
Service formation: 45 38 71 00. 


© MAINTENANCE 
Toute la gamme vendue dans le domaine professionnel bénéficie 
d'une maintenance GRATUITE durant 1 an, avec intervention sur 
site sous 48 heures. “+ = 


© DEPARTEMENT GRANDS COMPTES 
Un service spécial est sur place pour assurer le service grands 
comptes dans les entreprises et grands comptes, désirant un 
équipement important. Des propositions de prix vous seront 
naiss Cerks étude de |ofre: NC I MT TR 
Service commercial: M. Assor 42 969395 





IMPRIMANTES : 


Toute une gamme (EPSON, CITIZEN, NEC, 
CENTRONICS...) en démonstrotion permanente. 
De l'imprimante matricielle classique à l'impression laser 


OFFRE SPECIALE 
IMPRIMANTE LASER CENTRONICS 
19990 




















CREATION MUSICALE o61cie 


STUDIO 24 : 


UN SEQUENCEUR 
FRANCAIS 


ENTRE EN 


Christian Van Houcke 





PISTE(S) 











Dans la jungle des “magnétophones multipistes sur disquette” Atari 
ST, il est difficile de ne pas perdre son latin à l'heure du choix. Quel 
critère retenir ? Simplicité (transparence ?) dans la pauvreté bon 
marché ? Sophistication (complexité ?) opaque inabordable ? Ou un 
compromis peu satisfaisant ? Un tout nouveau séquenceur, le Studio 
24 semble éluder ces dilemnes. Facile à mettre en œuvre, bien que 
riche en fonctionnalités; constamment soucieux des prérogatives du 
musicien, même si M. Dupont n'est pas oublié; écrit dans un français 










































































sait faire oublier l'informatique. 


TOUR D'HORIZON 


L'écran principal 

Organisé de façon claire, sans sur- 
charge, il affiche en haut 3 rangées de 
petis carrés numérotés de 1 à 22 (+C 
et M), représentant les pistes grisés si 
la piste ne contient rien, cernés de 
noir si des informations y sont enre- 
gistrées, tous noirs après un clic d’acti- 
vation (illust.2), La première rangée est 





courant, mais néanmoins pourvu d'originalités fort appréciables. 
Pas un logiciel miracle de plus, mais un véritable outil musical : il 


dédiée à l’enregistrement (RECORD), 
la seconde au jeu (PLAY), la troi- 
sième au jeu d’une seule piste parmi 
plusieurs sélectionnées (SOLO). Pre- 
mière nouveauté, les 2 dernières pis- 
tes, à droite, sont réservées respecti- 
vement à 2 modes d’enregistrement/ 
édition particuliers : la visualisation 
des accords (C comme Chord) et des 
mélodies (M). En bas à droite, le 
métronome est représenté par un 











potentiomètre, qui permet de régler 
le tempo, d’un cadran indiquant sa 
valeur (unité: noires/minute). Un 
bip sonore (désactivable) marque ce 
tempo. Au milieu à gauche, s’affiche 
Ja valeur de la mesure. Juste en-des- 
sous, un compteur localise le mor- 
ceau sur la piste (de mesure en 
mesure et de temps en temps), Comp- 
teur remis à l’état initial par un clicsur 
ZERO. Au milieu, un petit cadran 
permet de commander le mode de 
synchronisation : interne (horloge du 
ST maître), Midi (horloge du périphé- 
rique maître) ou externe (magnéto- 
phone à bandes maître, via un petit 
boîtier d’interface optionnel connecté 
sur la sortie série). Juste en-dessous, 
un autre petit cadran permet d’acti- 
ver/désactiver le jeu en boucle d’une 
séquence. En bas à gauche, la face 
avant d’un magnétophone est repré- 
sentée par les classiques touches 
(avance rapide), (avance), (retour), 
(retour rapide), STOP, REC (enregis- 
trement), et MIX (mixage de x pistes 
sur une autre). 


Les menus 

La ligne des menus, affichée tout 
en haut, comprend: Fichier, Midi, 
Impression, Fonction, Paramètres, 
Séquences et Options. 


Le menu Fichier concerne toutes 
les manipulations nécessitant un 
accès disque, pour sauvegarder, char- 
ger une piste, plusieurs ou toutes les 
pistes, détruire un fichier, quitter 
l’application (illust.3). 

Midi configure les communications 
du même nom. L'option “Canaux” 
(illust.4) assigne un numéro de piste à 
un numéro de canal (de 1 à 16). “Con- 
figuration” regroupe les modes d’en- 
registrement (OMNI, MONDO.), le 
mixage Midi concerne l’utilisation 
d’un clavier de contrôle ne générant 
pas de sons (expander) avec un 
synthé, l'ordinateur restant maître. 
La “compression Midi” (running sta- 
tus) permet de gagner du temps lors 
de transmissions Midi (réduction des 
délais) sur certains synthés haut de 
gamme. “Codes Séquences” autorise 
l'affectation d’un numéro Midi à cha- 
que séquence (pour programmer 
l’ordre de jeu des séquences)). 
“Dump” met en œuvre la sauvegarde 
de sons programmés de synthés sur 
disquette : Midi vers disque ou disque 
vers Midi. 


Impression est bien sur dédié à la 





sortie sur papier d’une partition, par 
ja sélection de la voix d’une piste, et 
celle de la formule d'impression : avec 
affichage du nom des accords, 
(illust.5) ou de la mélodie (monopho- 
nique). 

Le menu Fonctions concerne les 
manipulations sur les pistes. “Copier 
piste”, de l’une vers l’autre, avec indi- 
cation du contenu de chacune d'elles 
(pour éviter l’écrasement d’un enre- 

























Fichier Midi Inpression Fonctions Paramètres Séquences 


gistrement). “Chainer pistes”, permet 
d'en regrouper plusieurs pour n’en 


former plus qu’une. “Editer piste” 
ouvre une fenêtre dans laquelle appa- 
rait le morceau sélectionné sur la 
piste activée, sous forme de partition 
à double portée (illust.6). Le musi- 
cien se promène dans la mélodie par 
l'écoute et la visualisation simulta- 
nées des scores. Il peut travailler 
directement sur cette transcription, 
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La piste demandée n'est pas 
yide son contenu actuel sera 


perdu si yous choisissez de 


continuer: 


ANNULER 


CONTINUER 


Re —— 2 — 









illustration 3 
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pour une transposition par exemple. 

Le déplacement s’effectue manuelle- 

ment, note par note. Avec la souris, il 

“pioche” alors dans la “boîte à signes” 

1 dubasde la fenêtre (éventail qui va de 

Canaux pistes la ronde jusqu’à la quintuple croche 
: en passant par les dièses, bémoles, 

( ] P13: [HICH, HARMOZ TK] |! pauses et les signes de batterie Midi), 
a [HICH, MEL TK98 ] HA via le clavier du ST (y compris les tou- 
(EACH PIANO 16: ches de fonctions), ou directement à 
] 

] 


Impression 


' partir de celui de l’instrument. Les 
Es dt PA7: notes peuvent être liées ou déliées 
[ 


[PINK PANT MELOD] 
[PINK PAXT BASS1] 
[PIHK PANT BASS2] 
[HICH, MEL TK90 ] 
[HICH, HARHOL TK] 





Naissance d’une gamme 


CHICHELE HARH,1 ] sont; : + 
[HICHELE HARM.3 1 d'outils musicaux originaux 


[NICHELE ACCORDSI LE Digigram prévoit la constitution 
[NICHELE MELODIEJ d’une gamme d’utilitaires compati- 
bles avec Studio 24 (les fichiers traités 

VALIDER ANHULER avec le séquenceur seront récupéra- 
bles dans ces nouveaux logiciels, et 
vice versa), basés sur des concepts 
encore inconnus actuellement sur 
micro-ordinateur : à terme intégrés au 
illustration 4 séquenceur, ils proposeront des cal- 
culs automatiques d’arrangements, de 

lignes de basse, de lignes mélodiques, 

d'accords, de patterns de batterie. 

Automatisme ne voulant pas dire rigi- 

dité ou passivité, mais alternatives ou 

Putilisateur aura toujours le loisir de 

personnaliser sa composition par l’in- 

troduction de nuances de jeu. Tout 

cela ne verra pas le jour avant mars 88 

(salon de Francfort), alors patience. 

En parallèle, et dans le même esprit, 

l’équipe de Digigram travaille sur le 

développement d’un logiciel d’édition 

polyphonique de partitions. Par ail- 

leurs un micro Midi prototype, déjà 

opérationnel, m'a été présenté par P. 

Girard-Buttoz. La numérisation de la 

voix autorisera toutes libertés de 

transposition, de changement de 

vélocité, etc, comme avec n'importe 

quel autre instrument Midi ! Des bou- 

tons, à même le micro, permettront 

de changer d’octave, d’obtenir un 

accord automatique sur une note, 

d'envoyer une fréquence pour pro- 

duire un pitch, de choisir entre plu- 

sieurs algorythmes pour ajuster le 

retard dans la transmission (sortie 

1444-54 1 — vers la fin décembre au prix de 
Le 1900F). En projet, une méthode 
d'apprentissage du chant est à l’étude 

avec le Conservatoire de Musique de 


ie Grenoble, 

illustration 5 à 3 
Impression de partition : Arrangement de “Michèle” (Beatles) clé de sol, .Mais tout cela, c’est une autre his- 
tonalité La bémol, transposé de + 9 demi-tons. toire, dont nous vous ferons part plus 
type dépot SACEM = affichage du nom des accords. en détail dans un numéro ultérieur. 
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Piste 8: PIXK PANT MELOD - 





;BF 





QUITTER QUANTISER 





illustration 6 

par simple clic. Une voix est sélec- 
table parmi 8, une note modifiée en 
mode nomal, en triolet ou pointé. La 
quantification s’effectue en deux éta- 
pes séparées, au début de la note ou 
sur sa durée. La tonalité et la position 
des barres de mesures sont ensuite 
(re)calculée automatiquement par la 
machine, ou modifiées avec la souris. 
“Effacer piste” se fait avec un maxi- 
mum de précaution (messages de 
validation). “Blocs” intervient pour la 


Fichier Hidi 





Inpression ETaaUTE 





réalisation de montages à base de 


copiés-collés ou coupés-collés instan- 


tanés (illust.7). Un tronçon de mor- 
ceau peut ainsi être déplacé et inséré 
plus loin, ou sur une autre piste, après 
la mesure x, ou bien remplacer un 
autre bloc. Il est repéré depuis le 
début de la première mesure et le 
nombre de mesures qu'il contient. 
Répéter un refrain à intervalles régu- 
liers devient ainsi un jeu d’enfant. 
“Harmoniser” ne manque pas d’inté- 


Paranètres Séquences Options 























fpération sur bloc 


Paramètres: 


Hesure de début 
Nombre de mesures 


Copier après mesure: 
Hgnbre de fois É 


Transposition e 


Choix piste: 


CSRTR ] à 






illustration 7 















































rêt. La fonction permet de taire calcu- 
ler automatiquement des arrange- 
ments en parfaite harmonie avec la 
mélodie initiale : si celle-ci est jouée à 
la flute au synthé, la machine propose 
cette même mélodie jouée par un 
autre instrument, dans un octave dif- 
férent! “Effacer tout” se passe de 
commentaires. 


Paramètres constitue un menu de 
choix. “Noms” affiche la liste des 
séquences, répertoriées par leur nom. 

“Enregistrement” fait apparaître 
une fenêtre consacrée à la program- 
mation des paramètres d’une piste 
déterminée (son nom est indiqué) 
(illust.8); le filtre d'entrée: pitch 
bend, after touch, Control change, 
Program change, Notes nulles 
(jouées très rapidement, un roule- 
ment de batterie par exemple). On y 
sélectionne aussi la résolution (jus- 
qu’au triolet de quintuple croche). 
l'enregistrement sur plusieurs 
canaux, le mixage de séquences (oui/ 
non), la protection - verrouillage - 
(oui/non). “Reproduction” permet, 
en mode lecture (écoute) ou non, de 
préciser les valeurs de vélocité de 
toute une piste, d’initialiser une pro- 
grammation de l'instrument en ligne 
(illust.9): le faire jouer une piste 
sélectionnée avec un son (numéroté) 
spécifique envoyé au périphérique, 
par exemple, indiquer une valeur de 
pitch bend, un écho, envoyer une 
valeur Midi (volume, after touch, etc) 
à n'importe quel contrôleur Midi. 
“Transposition” change la hauteur, 
en demi-tons (jusqu’à + ou -24 demi- 
tons) piste par piste. “Généraux” 
assure transposition ou protection de 
toutes les pistes en même temps. 
Lorsque l'option “Sauve Tout” est 
activée dans le menu Fichier, tous les 
paramètres énumérés ci-dessus sont 
conservés à l’enregistrement. 


Les Séquences sont créées, effa- 
cées ou jouées dans un ordre déter- 
miné grâce à la lecture de. leur nom 
qui s'affiche ici directement. Elles 
peuvent aussi être jouées en boucle 
après avoir indiqué le nombre de 
répétitions successives désiré. 


Options n’est pas véritablement 
un menu, mais propose certaines faci- 
lités générales: “Buzzer” (bip du 
métronome) activé ou non; “Mixage 
avec écoute” autorise, pendant l’audi- 
tion d’un morceau, des variations de 
tempo, l’appel d’autres pistes ou leur 
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désactivation, toutes ces modifica- 
tions étant enregistrées sur la nou- 
velle piste ainsi composée (mixée). 
“Punch IN/OUT” permet d’enregis- 
trer un morceau en temps réel au 
milieu d’une piste. L'endroit est loca- 
lisé par le positionnement du comp- 
teur en début et fin d'enregistrement, 
la piste est en mode écoute jusqu’au 
“top” de début, enregistre le morceau 
introduit, et repasse en mode écoute 
au top de fin d’enregistrement. La 
partie Record des Options propose un 
mode d’enregistrement après un 
“Décompte de 2 mesures”, ou avec 
“Départ immédiat” (pratique en 
synchro Midi pour éviter les délais), 
ou bien encore après “Détection (de 
la) 1° note”. 


DES FACILITES UNIQUES 


Philippe Girard-Buttoz, respon- 
sable du développement de Studio 
24, démarque très nettement son 
logiciel des outils comparables : “II a 
été conçu en correspondance étroite 
avec le mode de fonctionnement 
intuitif du musicien. Forte de son 
expérience acquise dans l’élaboration 
du séquenceur dédié MCS, la société 
Digigram a confié une version pro- 
totype à des professionnels de la pro- 
duction musicale : deux studios (dont 
Mélusine) et trois compositeurs de 
Grenoble l’ont testé et nous ont réguliè- 
rement soumis leurs suggestions pour 
aider au peaufinage d’une version bien 
finie. Dans un souci de clarté et d’ab- 
sence de surcharges, n’est affiché à 
l'écran que ce dont l'utilisateur a besoin 
à un instant donné. Il ne se pose pas 
trop de questions, se concentre sur sa 
musique, et non sur le fonctionnement 
de la machine. Certaines fonctions, 
par exemple, sont implémentées en 
double. 


L'utilisateur familiarisé avec l’en- 
vironnement du ST sait activer facile- 
ment certaines commandes système. 
Par contre, ce peut être moins évident 
pour le musicien concentré unique- 
ment sur sa production. C’est le cas 
pour QUITTER (clic en haut de 
l’écran, ou sur la touche du même 
nom) et de la commande d’appel de la 
fenêtre d’édition (double clic sur le 
petit carré de la piste concernée ou 
sélection de “Editer piste” dans le menu 
“Fonction”). En édition, les notes peu- 
vent être entrées suivant 3 modes de 
saisie différents : au clavier du ST, sur 
celui du synthé, ou avec la souris. 


Après l'enregistrement d’une 
séquence, le compteur se repositionne 
automatiquement sur zéro en prévi- 
sion d’une écoute immédiate du 
résultat. Sur la piste C comme Chord, 
la machine reconnaît le nom de l’ac- 
cord joué et l’affiche au dessus des 
notes: facilité plus qu'’appréciable 
pour l'édition de partitions de type 
SACEM ou faire jouer sa musique par 
un autre musicien. La piste Mélodie 
enregistre la séquence uniquement 


A Fichier Hidi 











sous sa forme mélodique (monophoni- 
que). 

Souvent, le musicien appuie sur 
plusieurs touches en même temps, 
produisant un son polyphonique. Un 
traitement spécial du logiciel trans- 
forme tout le morceau dans sa mélo- 
die de base. Fonctionnalité fort utile 
pour transcrire une partie chantée, un 
solo de flute, de saxo. Studio 24 est le 
premier séquenceur du marché à pro- 
poser de telles facilités au musicien. 


Inpression Fonctions FEMCEMEN Séquences Qptions 





Choix piste: 


[BACH PIANO 





Pragranne : HO | Hunéra: 12- 


Pitch-bend: [QUI } KT Valeur! 8 


Controleur: CHON | Hunéro! 7 
Valeur: 98. 


illustration 8 
#\ Fichier Midi 
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illustration 9 
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Le “Mixage avec écoute” fut suggéré 
par les musiciens disposant du logis 
ciel prototype en test. La fonction classi- 
que de mixage (tracking), permet, sur 
tous les séquenceurs, le chaînage de 
plusieurs pistes sur une seule, et ce dans 
un mode passif. Dans un studio d’enre- 
gistrement, les musiciens fonctionnent 
dans une démarche plus sophistiquée. 
Ils font du “tracking” tout en écoutant 
une piste, en suppriment ou en rajou- 
tent une, accélèrent ou ralentissent, 
bref, mixent dans un mode actif. 
“Mixage avec écoute” permet donc une 
exploitation interactive du mixage. 

Sa programmation peut d’ailleurs 
être effectuée avec ou sans écoute. Le 
séquenceur sera à très court terme 
traduit (logiciel et doc.) en allemand, 
anglais, italien et espagnol et distribué 
dans toute l’Europe. 


Un séquenceur qui sort du lot. 


Ce qui précède met en lumière des 
spécificités promettant à Studio 24 
des jours heureux. Compromis 
habile entre puissance, richesse, ori- 
ginalité, simplicité, transparence et 
“fonctionnement intuitif”, nul doute 
qu’il parvienne à séduire un public 
très large, de l’utilisateur curieux, jus- 
qu’au musicien professionnel, en pas- 
sant par l’amateur éclairé. Sans tom- 
ber dans un chauvinisme béat, recon- 
naissons que ses origines “bien de 
chez nous” n’enlèvent rien à son inté- 
rêt, bien au contraire ! 


FICHE SIGNALETIQUE 


Studio 24, version 1.0, entièrement en français 


Conception : Digigram, Grenoble 
Distribution : Comus France, ZAC du Clos des Ridolles - 65 à 69, Bd J.B. 
Oudry - 94000 Créteil. Tél : (1)43 39 40 55 Prix: 1 350 F 
Documentation : 40 pages + jeu de 5 fiches pratiques pour avoir un aperçu 
très rapide des possibilités du logiciel : installation, enregistrement, impres- 
sion, édition. Organisé suivant la démarche logique d'utilisation du logiciel 
par un musicien. 


Caractéristiques principales 
Séquenceur 24 pistes comprenant : 22 pistes polyphoniques, 1 piste accords 
(reconnaissance automatique du nom des accords joués), 1 piste pour traite- 


ment des mélodies 
16 canaux MIDI 


24 séquences 

Tempo : de 48 à 252 noires/minute 

Mesures : de 2/2 à 15/8 

Résolution maximale : triolet de quintuple croche 
Mixage/démixage/copie de pistes, tracking interactif 
Coupage/collage/lecture en boucle 

Enregistrement : temps réel ou pas à pas sur plusieurs canaux MIDI simul- 
tanément ï 

Synchronisation : interne, MIDI ou bande (adaptateur optionnel) 

Calcul automatique de contrechants (harmonisation) à partir d’une mélodie 
et de ses accords Ÿ 
Double quantification séparée : début de note et durée Visualisation et cor- 
rection des notes sur partition Impression automatique de mélodies et de 
dépots SACEM ! 

Nombre de notes : environ 40 000 sur 520 ST, 200 000 sur 1040 ST 
Sauvegarde sur disquette : piste par piste, ou la totalité 

Compatibilité : avec logiciels en cours de développement 





NE MANQUE7 PAS UN SEUL 
NUMERO DE ATARI MAGAZINE 
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CHEF D'ORCHESTRE 


Si Serge Perathoner a totalement intégré l'outil informatique dans 
son environnement de compositeur-arrangeur “coté”, ce n'est certes 
pas par référence à une mode ou attrait de la nouveauté. Ma visite 
dans le studio où il crée l'essentiel de sa production s'est conclue par 
cette édifiante constatation : pour lui, professionnel jusqu'au bout 
des ongles, l'adaptation à ce type “d'instrument” s'inscrit dans la droite 
ligne d'un perfectionnisme rigoureux. 


Atari Magazine La micro-informa- 
tique musicale, c’est nouveau pour 
vous ? 


Serge Perathoner J'utilise le 1040 
ST depuis neuf mois maintenant. 
Avant, je travaillais avec différents 
petits séquenceurs pour créer des 
rythmiques du style ”tchac boum 
boum”, ce qui n'allait pas bien loin et 
manquait d'intérêt. 

L'utilisation du séquenceur Per- 
former sur Macintosh, l’année der- 
nière, pour la production d’un disque, 
fut pour moi une grande révélation. 
Lorsque j'ai découvert le Pro 24 au 
Salon de la Musique 86, j’ai fait une 
petite étude comparative qui m'a 
poussé à craquer pour le séquenceur 
de chez Steinberg. 


Depuis ce moment-là “je me suis 
mis la tête bien à fond” dedans pour 
comprendre comment ça marche. 
C’est bête de disposer d’une belle 
machine et d'exploiter son potentiel 
dans un faible pourcentage. Beau- 
coup d’essais sur le tas, pour des pro- 


jets de moindre importance, ont été 
nécessaires avant d'atteindre une 
bonne maîtrise de cet outil. Mainte- 
nant, je fais absolument tout avec. 


AM Dans quelle configuration ? 


SP Mon synthétiseur DX7-IT Ya- 
maha est le clavier maître qui “atta- 
que” l’Atari et pilote tout le reste en 
MIDI Thru: un expander TX7, un 
synthé analogique Prophet 5, les 2 
échantillonneurs Prophet 2000 et 
2002 Plus, les boîtes à rythmes. La 
Oberheim DX-MIDI dispose d’une 
collection d’Eprom de sons (caisse 
claire, grosse caisse) conséquente et 
fait gagner un sampler, Quant à ma 
vicille TR 808 Roland, elle est syn- 
chronisée MIDI grace au SMP 24. J’ai 
récemment acquis la toute dernière 
version (1.4) de ce rack (dédié à la 
synchro des codes Midi et SMPTE - 
vidéo - NDR), puisque je travaille 
beaucoup sur l’image. C’est une 
machine accomplie, qui fonctionne 
très bien, avec laquelle je n’ai aucun 
problème. Je l’ai testée dans tous les 















cas de figure, maître ou esclave, pen- 


dant plusieurs jours. J’ai horreur, 


d’avoir à sortir le manuel d'utilisation 
en plein milieu d’un travail, et comme 
pour le Pro 24, je me suis plongé 
dedans une bonne fois pour toutes 
dans le but d’assimiler le mode d’em- 
ploi ! Evidemment, il ne faut pas par- 
tir en vacances trop souvent et risquer 
d'oublier les automatismes acquis 





laborieusement ! Après avoir mis en 
route la cassette vidéo et repéré le 
code, on synchronise avec ce qui est 
du domaine du connu : la musique. 


Lorsque tout ce processus d’ap- 
prentissage est terminé, se mettre 
face au clavier de l’ordinateur équi- 
vaut à se retrouver devant une feuille 
blanche, comme avant. Le tout est 
relié à un MIDI Patch MJC8 Yamaha, 
qui commence à saturer puisque ses 8 
canaux sont utilisés. Un 16 canaux 
serait nécessaire. 


D'ailleurs, j'ai appris dernière- 
ment l’arrivée d’un Soft MIDI Patch 
16-16 (16 prises MIDI In et Thru) 
constitué d’un rack et piloté par logi- 
ciel; c’est ce qu’attendent beaucoup 
de musiciens. Au niveau vidéo, je dis- 
pose au studio d’un 3/4 Umatic 
tristandard, d’un téléviseur Sony (tri- 
standard également), et d’un magné- 
toscope 24 pistes Otari à la norme 2 
pouces. 


AM Pour l'instant, le séquenceur 
Pro 24 vous suffit ? 


SP Ce logiciel évolue bien, et avec 
ce qu’il a dans le ventre, on peut déjà 
faire énormément de choses. Des pro- 
duits équivalents existent, mais s’il 
faut se remettre la tête dans une autre 
philosophie pour parvenir au même 
résultat, le jeu n’en vaut pas la chan- 
delle. L'essentiel reste plus que 
jamais de maîtriser des outils simples 
et clairs. Les nouvelles options appor- 


tent 5% de richesse supplémentaire, 
faciles à assimiler au fur et à mesure. 
Ce qui compte, c’est de pouvoir tra- 
vailler où on veut et n’importe quand, 
comme le compositeur classique 
devant sa table; ce qu’apporte le 
mode “tape” du Pro 24. Etant moi- 
même issu d’une formation classique, 
je retrouve mes bases d'écriture. Face 
à ma page blanche, avec un gros score 
dans la tête, j’enregistre mes 2 ou 3 
mesures sans avoir à les recopier. Au 
début, j'’utilisais le Pro 24 logique- 
ment, comme une boîte à rythmes, ce 
qui est un peu dommage. Très vite 
extrêmement gêné aux entournures, 
j'ai décidé d’entrer dans le système. À 
la limite, à présent, programmer une 
boîte à rythmes (petit “séquenceur” 
monopiste très faible) avec me paraît 
dérisoire et simpliste. Je compose des 
rythmiques beaucoup plus riches et 
complètes directement à l’aide du 
séquenceur, les modifications sont 
faciles et donc plus tentantes. 


AM Quelles sont les répercussions ‘ 


au niveau de votre production ? 


SP L'une de mes dernières com- 
positions est particulièrement repré- 
sentative de cette nouvelle approche. 
Elle constitue le générique d’une 
émission de Nicolas Hulot, “Ushuaïa”, 
qui passe depuis septembre, sur TF1 
le dimanche à 14H. Dès la première 
maquette, le Pro 24 est entré en 
action, après la création des deux thè- 
mes mélodiques au synthé. Jusqu’à la 
version finale, je n’ai pratiquement 
plus joué au clavier. 


J'ai restructuré cette matière de 
base avec le séquenceur (copies, 
déplacements, minutages.). Pour dé- 
finir ce qu’on attendait de ce généri- 
que, on n’a simplement donné quel- 
ques indications : émotion, aventure. 
À moi de composer avec ça et ma per- 
sonnalité. La musique a été retenue, 
et les images ont été créées par-des- 
sus. Lorsque j’ai pu disposer du film, 
j'ai peaufiné une maquette définitive 
de 57 secondes. Le résultat est bon 
parce que l’ensemble a été retravaillé 
dans tous les sens. 


AM Un studio doté d’un tel équi- 
pement suppose une méticuleuse 
organisation ! 


SP Chaque clavier est repéré par 
rapport au numéro de MIDI Patch et 
assigné au même numéro de canal : le 


DX7-II du MIDI Patch 1 au canal 1 
puisqu'il est le clavier maître, le TX7 
en 2, le Prophet 2002 Plus surle MIDI 
Patch en 4, assigné au canal 4, le Pro- 
phet 5 sur le canal 5, etc. De plus, 
leurs informations respectives sont 
toujours stockées sur les mêmes pis- 
tes du Pro 24 (assignées aux mêmes 
canaux MIDI, respectant ainsi la con- 
figuration de base de la “Def. song” 
(morceau définitif) : les 6 premières 
pistes pour la batterie (charley en 1, 
grosse caisse en 2, basse en 8.), les 9 et 
10 pour le DX7, la 13 pour le Prophet 
2000, etc. Quand je commence une 
nouvelle composition, je connais par 
avance les assignations, décidées en 
fonction de l’enregistrement analogi- 
que sur console et 24 pistes. Depuis 
toujours, je travaille dans cette logi- 
que personnelle de cablâge, qui sim- 
plifie la vie au maximum. Chacun 
fonctionne comme il l’entend, évi- 
demment. 


AM Vous n'utilisez pas d’éditeur 
de sons ? 


SP Ça ne m'intéresse pas vrai- 
ment. D’une partje lorgne sur le Pro- 
phet 3000, qui disposera: de son 
propre éditeur de sons et écran inté- 
grés. Si un éditeur de Prophet 2000 
existait sur Atari, je l'aurais sûrement 
pris. Quant à la synthèse FM, la colos- 
sale banque de sons stockée ici m'en 
dispense. Si le paramètre d’un son me 
gêne, comme je maîtrise bien le DX7, 
j'entre dedans et le retire. D’autre 
part, le temps me manque pour créer 
des sons; de plus il en existe des mil- 
liers en circulation en France. 


AM Et vous vous y retrouvez au 
milieu de tout ça? 


SP Le DX7-II intègre un lecteur, 
mes fichiers sont bien classés par 
familles, répertoriés, triés; je suis 
extrêmement maniaque là-dessus. Je 
sors donc très facilement.un son 
d’une sélection. 


AM A quand un éditeur de parti- 
tions ? 


SP Pour l'instant, j’écris mes dé- 
pôts SACEM à la main. Mais le Mas- 
ter Score présente un certain intérêt, 
pour coucher sur papier des séries de 
petites séquences ennuyeuses à 
transcrire par la méthode classique. 
Ça apporte un plus, mais ce n’est pas 
indispensable. On travaille plus vite 
mais il ne faut pas tomber dans un 
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délire de fioritures (liaisons, nuan- 
ces..). Je sortirai le gros de la partition 
et peaufinerai à la main. Il ne faut pas 
s’embringuer dans l'informatique 
pour l'informatique, faire dans l’exer- 
cice de style, et y passer plus de temps 
que nécessaire, en oubliant la musi- 
que. Mais si on se revoit dans un an, je 
vous dirai peut-être que je fonctionne 
comme un maniaque avec ! 


AM Quel fut votre itinéraire dans 
la profession ? 


SP J'ai commencé il y a dix ans 
avec les arrangements d’une musique 
d'Yves Simon pour le film Diabolo 
Menthe de Diane Curys. Ce fut 
ensuite celle du premier long métrage 
de Didier Haudepin, Paco L’infail- 
lible; la musique de Strictement Per- 
sonnel et du Complexe du Kangou- 
rou, tous deux Pierre Jolivet. Deux 
autres sont en préparation. J'ai tra- 
vaillé pour 7 ou 8 courts métrages de 
gens qui habituellement créent dans 
la vidéo et la pub, et se font plaisir 
avec de petits films. 


Je compose aussi pour des films 
publicitaires, des vidéos industrielles, 
et depuis un an des génériques télé : 
pré-générique de Cabou-Cadin (Ca: 
nal+), un autre pour A2. Tout a été 
réalisé dans ce studio. J'ai fait les 
arrangements de disques de Marie- 
Paule Belle, France Gall. 


AM Quel plus apporte l’Atari ST 
au quotidien ? 


SP D'abord une souplesse dans le 
travail de composition. 

Après une séance de studio, je 
rentre chez moi et retouche sur mon 
ST personnel des petits détails que je 
n'ai pas eu le temps de voir dans la 
journée (quantification, etc). En outre, 
lorsqu'on me commande une musi- 
que de film, je m'imprègne de ses 
images, une idée de thème musical 
m'est suggérée par le réalisateur, je 
charge un son qui me branche, je 
lance le Pro 24 en mode Record, sans 
tempo, fais partir l’image et laisse 
courir mes doigts surle clavier, au fee- 
ling. Une note en amène une autre, 
c’est à la fois très bizarre et génial ce 
qui se passe dans la tête à ce moment- 
là ! A la réécoute, les défauts apparais- 
sent : rien de plus facile que de les cor- 
riger, de changer ou décaler tel ou tel 
accord sur le Pro 24. Par hasard ma 
main gauche a joué un petit contre- 
chant qui serait très joli au vio- 


loncelle: copie de la piste, création 
d’une nouvelle piste, chargement d’un 
son de violoncelle, et la mélodie est 
jouée avec. Avant, c'était le papier 
crayon et la table, L’un ne remplace 
pas l’autre, mais c’est intéressant 
d'explorer une nouvelle technique. 
On ne gagne pas vraiment du temps, 
mais ça permet de garder de bonnes 
émotions premières, instinctives 
(lorsqu'on est bien luné). Au lieu de 
réécrire à la main un enregistrement 
analogique, on active un morceau et 
le travail est fait directement sur la 
machine. De plus, la synchro se fait 
automatiquement, grâce aux codes. 
Souvent un simple son trouvé “par 
hasard” inspire un morceau entier. 
Avec l'ordinateur, il est possible de le 
ranger quelque part et de le ressortir 
aumoment voulu pour le rajouter à 
des bouts de séquences, et le tour est 
joué. On ne gagne pas vraiment du 
temps, mais ça permet de se consacrer 
entièrement au jeu, d’être moins exi- 
geant sur le résultat, et par consé- 
quent de plus travailler sur le son. 
Comme on ne peut pas tout faire en 
même temps, ça apporte un confort 
de fonctionnement réel. Je passe du 
rôlé de musicien à celui d'ingénieur 
du son: d’abord créateur, ensuite 
spectateur devant un “musicien qui 
joue tout seul, en boucle”. Je n’ai pas 
les moyens d'engager un ingénieur 
du son ou d’exploiter la puissance 
d’un grand studio, et de toute façon je 
garde un contrôle total des évène- 
ments. Pour le prochain concert de 
France Gall, à partir du 12 novembre 
au Zénith, l’idée est de reproduire sur 
scène les sons (échantillonnés main- 
tenant avec le Prophet 2002 Plus) pro- 
grammation de 6 titres du dernier 
album (Babacar, Ela elle a, etc.). 
L’Atari va devenir le maître de tout ce 
qui est répétitif, par conséquent 
ennuyeux à jouer (maracas, clochet- 
tes, charley.), chargé sur Prophet 
2002 Plus et déclenché par le ST sur 
ses 8 sorties séparées, ou sur l’expan- 
der TX 80Z (qui produit des séquen- 
ces pour 2 synthés). 


Un seul assistant suffit pour 
mener à bien ces manipulations sur 
scène. Ca ne retire rien à un musicien 
puisque personne ne s’enthousiasme 
à l’idée de jouer ce genre d’arrange- 
ments ! Le micro-ordinateur est com- 
mandé par un clavier Elka 88 fabu- 
leux sur lequel je joue, et qui 
déclenche ausi le jeu de tous les syn- 


thés à 10 mètres de distance, sans 
bouger, donc! Autre exemple: les 
chœurs du morceau Babacar ont été 
mixés en mono, puis échantillonnés, 
et synchronisés avec l’Atari. Ça ren- 
forcera les chœurs chantés sur scène. 
Cette efficacité me permettra de dis- 
poser de toutes mes journées, au stu- 
dio, jusqu’à l’heure du concert. 


AM Vos projets immédiats ? 


SP J'envisage d'échanger des 
séquences par Minitel avec Jannick 
Top, (l’arrangeur d'Halliday pour son 
dernier spectacle), d’un ST à l’autre, 
puisqu'on travaille souvent ensemble. 
Ça nous évitera de communiquer nos 
morceaux par téléphone lorsqu'il y a 
urgence. Pourquoi pas aussi lui envo- 
yer le début d’orchestration d’un 
morceau et lui demander d’écrire des 
accords dessus. Il renverrait ensuite 
le fichier. 


Cet échange ne nous empêchera 
pas de nous voir par ailleurs ! D'autre 
part, le studio va déménager et 
s’agrandir. Il intègrera 2 Revox, un 8 
pistes un 16, un 24. Complètement 
équipé avec la nouvelle technologie 
informatique, il sera doté d’une 
double cabine d'écoute tradition- 
nelle, et, derrière, d’une seconde 
cabine avec console informatisée, et 
tous les instruments en MIDI. A 
l'étage supérieur, je vais installer en 
double tout mon matériel personnel: 
micro-ordinateur, Umatic, console 
pour claviers, etc. Il sera dédié au pré- 
travail de composition et de calage ne 
nécessitant pas un studio 24 pistes 
énorme et sa console perfectionnée 
de 40 voix et quatorze mille délais. En 
effet, la moitié de mon travail sur les 
musiques de films ou les disques se 
prépare avec l'ordinateur et quelques 
effets. Je descendrai ensuite au studio 
avec mon enregistrement sur dis- 
quette. Ca vaut le coup de faire l’effort 
d apprentissage de ces réflexes-là, 
parce que c est le langage des années 
à venir, mais il faut revenir de temps 
en temps à des choses simples : jouer 
du piano, faire de la scène, par 
exemple, Ce qui fait la différence à 
terme au niveau du public, c’est la 
création, et non pas d’avoir travaillé 
avec tel ou tel outil. D’autant que cer- 
tains vieux instruments produisent 
des sons uniques! 


Propos recueillis par 
Christian Van Houcke 





















CREATION MUSICALE inrriarion 


LA SIGNIFICATION 
DES INFORMATIONS 


pas perdre 


MIDI ou comment ne 


son latin 


en consultant une 
documentation 


Christian Van Houcke 


Après avoir survolé le standard MIDI (Atari Mag.NT), et vu 
comment connecter divers appareils répondant à cette norme (Atari 


Mag.N2), intéressons-nous maintenant à leurs modes de 
communication, et donc à la compréhension des guides d'utilisation ! 
Ceci afin d'éviter l’utilisation du “home studio” à l'aide d'un langage 
de sourd (et aveugle). Bref, réussir à faire dialoguer ces 
merveilleuses machines en bonne intelligence, et éviter les 


mauvaises surprises. 


LES SYSTEMES DE NOTATION 


Nous ne passons évidemment pas 
en revue ici toutes les syntaxes grâce 
auxquelles les instruments du 
marché dialoguent (ou non, malgré la 
norme), préférant aller à l’essentiel : 
comment s’échangent les informa- 
tions reconnues par la plupart des 
appareils MIDI? Les manuels n’utili- 
sant pas toujours le même système de 
notation, des explications s’impo- 
sent. Le lecteur aura ensuite tout loi- 
sir d'appliquer cette démarche au 
type d'appareil MIDI de son choix, 
puisqu'il sera en mesure de décrypter 
le jargon ésotérique des notices d’uti- 
lisation. Un appareil MIDI, comme 
chacun sait (?), fonctionne en sys- 
tème binaire, traitant des informa- 
tions constituées de zéros et de uns. 








Ce code machine est transcrit par les 
programmeurs dans une notation 
hexadécimale, plus concise, puisque 
constituée de 2 signes uniquement. 
Ce système utilise 16 signes : de 0 à9, 
puis de A à F, cette dernière lettre 
équivalant au nombre décimal 15. 


Chaque intervention sur J’instru- 
ment est quant à elle codée dans le 
système numérique, pour indiquer sa 
valeur (pour toute information com- 
plémentaire, se reporter aux pages 24 
et 25 du n°1). Trois systèmes de nota- 
tion pour une même information. 


Par exemple, la pédale sustain 
prend le numéro de code décimal 64, 
soit 40 en hexadécimal, et 0100 0000 
en binaire. Sa valeur varie entre 0 et 
127 (128 combinaisons possibles de 0 
et de 1 sur 7 bits). 
































L’étendue d’un clavier varie géné- 
ralement entre 3 et 7 octaves. Les 


Voici le tableau de correspon- 
dance des signes utilisés dans les trois 





systèmes : notes les plus couramment utilisées 

SYSTEME | CORRESPONDANCE SIGNE/VALEUR DECIMALE | BASE 
A a on ces gags re 
nd oasis SO à à 
S 1 HEXADECIMAL 1 OI112131418161718191 A1 BI CI DI EF 16 
VALEURSI—-HECIMAL 1 ONTAISTAISI 719 IONTIZTISTANUS 1 
LES MESSAGES MIDI ET LEUR pleut define (ee 
CODIFICATION mation MIDI, un instrument ne dis- 


posant pas d’une gamme d’octaves 
aussi étendue peut jouer toutes ces 
notes. La dynamique est program- 
mable sur certains instruments uni- 
quement. Elle indique la puissance 
de jeu sur une touche, plus ou moins 
grande suivant la force de frappe. Sa 


Les messages MIDI sont de cinq 
types, regroupés en 2 catégories: 
ceux qui tiennent compte du canal 
MIDI utilisé (la majorité), les messa- 
ges canal, et les autres, qui s’appli- 
quent à tout système, les messages 
système. 


Messages son 


Messages system common 
Messages canal{ ; 


Messages systèmei Messages temps réel 
Messages mode Messages système exclusif 


valeur varie de 1 à 127. En résumant 
par un exemple, pour envoyer un RE 
très fort sur le canal 1 de l’instrument, 
il faut entrer le code 144 50 127. 


Mais toutes les fonctions ne sont 
pas prises en compte par tous les ins- 
truments : la vitesse de relâchement, 


Les messages “son” 


Ces informations véhiculent tout ce 
qui est en rapport avec le jeu du musi- 
cien et le réglage des sonorités. Sous 
forme de codes, elles sont envoyées 
au générateur de sons (ou reçu) sui- 
vant la même syntaxe (du synthé à 
l'ordinateur, par exemple). Certaines 
fonctions sont activées directement 


sur l'instrument, certaines ne sont NOTES | OCTAVE DECIMAL HEXADEC. 


Rd l'exemple me UT 12 a) 

: ”, Cette fonction perme es 

d'activer une note, envoyer des para- UT£ = i 

mètres par le MIDI OUT. Son code ne we 

est constitué de 3 blocs d’informa- RE£ 9 s 

tions (octets) : l’activation, la note et "= 4 

la dynamique. La valeur de l’activa- NT 

tion dépend du canal concerné (de 1 à “es 5 

16) : 144 pour le canal 1, 145 pour le FÂE 2 & 

canal 2, etc. La valeur de la note elle- SOL En 7 

même varie suivant les possibilités de 

l'instrument considéré. Les messages SOL£ Re 8 

“ Ep sont: note on, note LA —7 Len) 

off, after touch, pitch bend, program JE 

change et control change. LA£ _ 10 
DE SI 2 à di L 

Modes de codification des notes DO es 17 


Chaque note reçoit un numéro de 
code, qui constitue le second octet de 
données des messages note on etnote 


off. La vélocité (ou dynamique) d’at- UT£ +8 121 
taque et de relâchement associée à 

ces messages est détectée par les cap- RE s £ + 
teurs des touches. Voici le principe de RE£ +8 123 
codification des notes : MI +8 124 


la pression polyphonique (after 
touch) par note (un DX7 ne prenden 
compte que l’after touch par canal), le 
Pitch Bender (ou molette de hauteur, 
codé sur 2 octets, mais la résolution, 
ou précision - 7 bits ou plus - est lais- 
sée au libre choix du constructeur), 
etc. 


De même, les changements de 
commande (control change) sont 
assignés diversement suivant les cla- 
viers. Les correspondances des codes 
utilisés pour les contrôles du DX7 
sont données à titre d'indication. Un 
“controleur” se présente néanmoins 
toujours sous la forme de 3 octets: 
CODE (176 - 191), CONTROL (0 - 
127), VALEUR (0 - 127). Le code 
indique le canal considéré. Les 
contrôleurs de 0 à31 modifient un des 
paramètres de l’instrument (molet- 
tes, potentiomètres, pédales.), de 32 à 
63 la résolution (précision) de ceux- 
ci, de 64 à 95 ils règlent les interrup- 
teurs. Les contrôleurs de 122 à 127 
définissent le mode des canaux 
(MONO, OMNL.). 


Quant à ceux de 96 à 121, ils sont 
définis différemment suivant les ins- 
truments. Il en résulte une très 
grande diversité de combinaisons 
possibles ! 


BINAIRE 
O0 00000000 
O1 0000000 1 
O0? 000000 10 
[eu 000000 11 
O4 00000 100 
05 O00Q00Q101 
O6 Q0000 110 
O7 O0000111 
O8 00001000 
09 O00O01001 
OA 00001010 
OE 00001011 
is 00001100 


RNA MR mOn nu nana nn nn nee «à 


79 01111001 
7A 01111010 
7h O11110i1 


7C 01111100 






Affectation des “controleurs” sur le DX7 Yamaha 





dénomination di nesssfe n° 4e code de La commande PARESIRIE 
décimal Mexx, binaire 

molette de #onffle À À Q0Q0 Q001 min. 0 Max, Lé7 

sommande de souffle a e 0900 0010 (RES EE 

commande au pied “ é O0 Q100 (8 Eee AS 

CRRRETENTE ê é 0000 OLTO Dh 

pédale sustair ét 0 G100 Q000 RO CO re CNASREZ 

pédale de portamento 65 él GLIO QO0I RO) ON 197 

data entry +1 PE rl Q110 000 ON 187 

data entrsy À HU éd. Q110 O0 ON 127 

temps dé portamento 7 ji Q000 QLOI Dre 

volume 7 7 OO OLLI rl 

thos touches relachées mono 126 Ja A ST RE RAA RE 1 

ttes touches relachées poly 127 AE 8 A A PS 24 à Fi 
Les messages mode périphériques connectés ensemble. AXE CODES 

, Is ont priorité sur tout autre message BIG BRIAR 02 

Ils autorisent le passage d’un mode MIDI à l'émission et s'appliquent à BONTEMPI 20 
d'utilisation d’un canal à un autre, tout le système. Ce sont: timing CRUMAR 25 
pour exploiter différemment les voix clock, start, stop, continue, active sen- DELTA LAB RESEARCH OA 


de l’appareil, en tenant compte ou 
non des canaux MIDI. Il existe 4 
modes d’utilisation, chacun d’eux 
étant constitué de 2 messages : celui 
décrivant l’exploitation des canaux : 
OMNION,OMNIOFF: l’autre l’assi- 
gnation des voix : POLY, MONO. Un 
message mode véhicule 3 octets : l’oc- 
tet de statut, de type control change, 
un octet de données indiquant le 
numéro de code de ce message, un 
second octet de données dont le sens 
varie en fonction du message : 


mode 1: omni on (réception de 
tout événement MIDI dans tous les 
canaux), et poly on (mêmes sonorités 
dans toutes les voix). 


mode 2 : amni on et mono on (pas 
de distinction du canal MIDI mais sur 
une seule voix). 


mode 3: omni off et poly on 
(réception sur un canal défini sur tou- 
tes les voix). 


mode 4 : omni offet mono ôn (cha- 
que voix est adressée à un canal diffé- 
rent), local control on ou off(active ou 
désactive un clavier de synthé de ses 
voix), all notes off (désactive toutes 
les notes), s’apparente à note off. 


Les messages temps réel 


Ils sont dédiés à la synchronisation 
des vitesses d’horloge des différents 





sing et system reset. 
Les messages “system common” 


Ils concernent les périphériques pilo- 
tés par un système central. Peu d’ap- 
pareils prennent en compte ce type de 
message : song position pointer, song 
select, tune request. 


Les informations exclusives 


Ce sont des codes spécifiques à un 
appareil MIDI (se référer aux manuels 
respectifs)). Ils sont attribués aux cons- 
tructeurs par l'International MIDI 
Association (I.M.A.). Les périphéri- 
ques d’une même marque peuvent 
donc échanger des données unique- 
ment entre eux: modifications des 
paramètres sonores, chargement de 
programmes ou de séquences, don- 
nées d’échantillonnage. Il faut pour 
cela connaître les codes des deux 
commandes régissant l’entrée de ces 
informations exclusives: SYSTEM 
EXCLUSIVE (entrée dans une 
séquence d'informations spécifiques à 
un instrument), et END OF SYSTEM 
EXCLUSIVE (fin de séquence). Après 
la première commande, on saisit le 
numéro de code (240) indiquant la 
transmission du numéro d’identifica- 
tion du constructeur (de 0 à 127). Voici 
les numéros de code des principaux 
constructeurs : 


ENSONIQ CORPORATION 0F 
FENDER MUSICAL 
INSTRUMENT 08 
FAIRLIGHT INSTRUMENT 

INC. 14 
GENERAL ELECTRO MUSIC 0C 
GENTLE ELECTRIC 13 
HOHNER 24 
IRCAM 22 
KORG 42 
KAWAI 40 
KURTZWEIL 07 
LEXICON 06 
MOOG 04 
MATTHEW RESEARCH 0E 
OCTAVE PLATEAU 03 
OBERHEIM 10 
PASSPORT DESIGN 05 
PAIA ELECTRONICS 11 
ROLAND 41 
SEQUENTIAL CIRCUITS INC. 01 
STEINWAY AND SONS 09 
SOUND COMPOSITION 
SYSTEMS 0B 
SIMMONS 12 
S.LEL. 21 
SYNTH AXE 23 
TECMAR 0D 
YAMAHA 43 


Pour en finir avec cette série de 
tableaux (à consommer avec modéra- 
tion), le plat de résistance : les noms 
des principaux messages MIDI, leur 
signification, et les codes àenvoyeren 
décimal, hexadécimal et binaire 
(ouf!). 
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| 64 


Note on 

Note off 
After touch 
Program chan 
Pitch bend 
Control chan 
Systen exclu 


EUX 
Song pos,poi 


Song select 


Tune request 
Tining clock 


Start 
Continue 


Stop 
Active sensi 


 Systen reset 


SIGNIFICATION 


énission d'une note 
relachenent d'une note 
pression exercée après l'attaque 


ge  changenent des présélections 
des sons sur un meme canal 
position de la molette de hauteur 


ge modification des réglages (n° de 
É code des boutons, interrupteurs::) 

sive entrée dans une séquence d'info, 
spécifiques à une marque 
fin de cette séquence 

nter localisation dans une séquence en 
i6éme de note sur boite à rythmes 
sélection du n° de séquence sur 
boite à rythmes et séquenceurs 
accord sur une fréquence fixée 
reconnaissance d'une impulsion 
par l'instrument naitre 
indication de l'attaque par 
le maitre aux esclaves 
réactivation d'une séquence par 
le maitre sur les esclaves 
interruption d'une séquence 

ng test de validité des connections 
renise à l'état initial de tous 


ÿ LH 0 D s 
décimal hexa, binaire décimal 
1448159 98à9F SR ER GER 536à96 1à127 
cran ° de touch Dynamique 
128à143 89à8F “1ODANOSALa00 111 "  36à96 a ess 
RE ON N° de touche Note off 
288à223 D6ëaDF RECICELETOTENT Bàa127 
<= Can 0 valeur 
192à287 CGOàCF *L1GDAGGBa L8BL 14 Bà127 
CAEN progranne 
224à239 EGàEF “Adonegoass14 141 8 63127 
RU RSEr. EU 1 code vitesse 
176à191 BOàBF Lot 10008818111111 Bàa127 8àa127 
Cora nai) controleur valeur 
248 F8 11118888 
247 F7 11118111 
242 F2 11116618 8à127 Bai 
LSB HS 
243 F3 11118611 8à127 
morceau 
246 F6 11118118 
248 F8 11111888 
258 FA 11111818 
251 FB 11111811 
252 FC 11111101 
254 FE 11111101 
255 FF 11111111 





les appareils 


Souvent, dans les manuels, la 
transcription en binaire est simpli- 
fiée par l’introduction de variables 
'K Div: CS D: 

Voici quelle est la signification 
des variables les plus couramment 
utilisées : 

Onnn nnnn: n° de canal 
Okkk kkkk : n° de touche 


0bbb bbbb : valeur du pitch bend 
Ovvv vyvvv : vélocité 

Occc cecc: n° de bouton 

Oppp pppp : n° du son dans la ban- 
que de sons 

OI IH: octet de poids faible 
(boîtes à rythmes) 

Ohhh hhhh: octet de poids fort 
(boîtes à rythmes) 


PT Loti 
: PT Line) LE 


‘rendre la vie plus... 


Reconnaissons que cette profu- 
sion d'informations arides manque 
singulièrement de poésie ! Dire qu’il 
faut passer par la digestion de cette 
nourriture desséchée pour composer 
la musique du XXI" siècle tiendrait 
d’un doux euphémisme. 


Tout ceci n’est livré en pâture aux 
affamés qu’à titre indicatif. Heureuse- 
ment, les ordinateurs et logiciels 
MIDI (“transparents”) sont là pour 
soft ! 
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ATARI 


Dès le premier regard, Vous devinez 
l'exceptionnel, La ligne élégante et 
racée de l'ATARI 520 STF recèle une 
puissance qui ne demande qu'à jaillir à 
la moindre sollicitation, Emparez-vous 
de la souris et disposez d'une puis- 
sance comparable à celle des mini* 
ordinateurs lancés au début de cette 
décennie, Mais dans un encombrement 
et à un coût infiniment moindres, Fort 
heureusement ! Bâti autour du célèbre 
microprocesseur 16/32 bits MC 68000, 
lui-même assisté de trois coproces- 
seurs qui gèrent le graphisme, la cou- 
leur et la musique, l'ARATI 520 STF 
travaille à une vitesse impressionnante, 
Avec les nombreux logiciels conçus 
spécialement pour l'ATARI 520 STF, 
vous tirez un maximum de plaisir de la 
technologie de pointe: plaisir de la 
puissance certes mais aussi plaisir de 
la facilité d'utilisation, plaisir de la cou- 
leur, plaisir de la musique. Gardez la 
souris en main et plongez dans l'écran : 
l'ATARI STF va vous projeter de 
révélation en révélation. 


MICROPROCESSEUR & CO 

Au cœur de votre ATARI 520 STF, il y a le 
microprocesseur MC 68000. Cette puce, 
conçue et fabriquée par le géant de l'élec- 
tronique Motorola, est le standard indus- 
trie! pour la nouvelle génération de super- 
micros. Le MC 68000 est un 16/32 bits. 
Ce qui signifie que l'ordinateur communi- 
que avec l'extérieur sur 16 bits, mais tra- 
vaille en interne sur 32 bits. De façon 
concrète, cela se traduit par moins d'opé- 
rations et plus de capacité; donc un 
accroissement considérable de puissance 
et un gain de temps important par rapport 
au traditionnel micro, Le 68000 étant à 
même d'exécuter simultanément plu- 
sieurs programmes différents comportant 
plusieurs tâches, votre ATARI 520 STF 
fera toujours du multitäche, même si vous 
ne le voyez pas! Trois coprocesseurs 
spécifiques — graphisme, couleur et 
musique — assistent le 68000 pour don- 
ner à votre ATARI 520 STF un maximum 
de vitesse et de puissance. Pour votre 
plus grand plaisir. 

MEMOIRE VIVE ET DISQUETTE 


| Vive le confort de la mémoire de votre 
ATARI 520 STF. 512 Ko de RAM, c'est 
énorme et ça permet d'être à l'aise dans 
ses programmes. Et qui plus est, la 
mémoire de votre ATARI 520 STF ne se 
contente pas d'être importante, elle est 
aussi astucieuse. D'abord, 32 Ko sont 


| 
/ 
y 
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réservés à l'écran, ce qui permet des 
performances graphiques exceptionnel 
les. Ensuite, les circuits d'accès direct à la 
mémoire autorisent les périphériques à 
lire ou à écrire dans la mémoire sans 
passer par l'unité centrale, ce qui évite de 
perdre du temps en multiples interup- 
tions. 


10, bd de Strasbourg - 75010 PARIS 


me. 





Telex 214 034 F 


ouvert tous les jours, sauf le dimanche, 
de 9 heures 45 à 13 heures et de 14 heures à 19 heures 


est le grand spécialiste parisien 
indépendant de la vidéo, du son 


et de l'informatique... 





520 ST 


Votre ATARI 520 STF dispose d'un lecteur 
de disquette intégré. Les disquettes utili- 
sées sont au nouveau format standard de 
3 pouces 1/2 et ont une capacité de 360 
Ko. C'est sous cette forme que vous trou- 
verez les logiciels du commerce. À peine 
un an après le lancement de l'ATARI 520 
STF, il en existait déjà plusieurs centaines, 
dans tous les domaines, et les derniers- 
nés ne cessent de monter en puissance. 
Pour que votre plaisir soit encore plus vif. 


GEM 

En plus de son système d'exploitation 
TOS — une version du fameux CP/M — 
l'ATARI 520 STF dispose du système 
GEM (Graphic Environment Manager, 
gestionnaire de l'environnement graphi- 
que). GEM a été conçu par Digital Resear- 
ch, un leader mondial du logiciel, pour les 
ordinateurs personnels, Le but de GEM — 
associé au TOS — est de permettre à tout 
utilisateur, même au plus novice, de tirer 
le maximum de son ATARI 520 STF. 
GEM, totalement transparent pour l'utili- 
sateur, est en fait un système extrême- 


| ment complexe qui offre des possibilités 


inouies dont les plus marquantes, en 

dehors de la création et de l'utilisation 

d'icônes, sont : 

— création de fenêtres sur l'écran 

— emploi de menus du type déroulant, 

— immense bibliothèque de plus de 300 
fonctions. 

Pratiquement, lorsque vous avez la souris 

en main, GEM se manifeste par l'affichage 

à l'écran de petits dessins (icônes), faciles 

à comprendre, qui représentent les diver- 

ses commandes et fonctions de la machi- 

ne. Par exemple, il vous suffit de choisir 

l'icône adéquate pour lancer une sauve- 

garde sur disquette. 


SOURIS 

Plus besoin d'apprendre des commandes 
barbares: vous didloguez avec votre 
ATARI 520 STF à l'aide de la souris et 
d'une grande variété d'icônes, C'est bien 
plus simple. Ingénieuse la souris qui rend 
si facile l'utilisation de votre ATARI 520 
STF. Une fois pris en main, vous ne pou- 
vez plus vous passer de ce merveilleux 
instrument, La souris déplace un pointeur 
sur l'écran — une flèche — et, par un 
simple “clic' sur l'un de ses deux boutons, 
affiche le menu. Un autre “clic” et vous 
choisissez la fonction que vous venez de 
pointer. 

Et ainsi de suite. un nouveau “clic” et 
vous ouvrez ou fermez les fenêtres de 
dialogue. Avec la souris, votre ATARI 520 
STF est tellement facile à utiliser que vous 
allez vraiment vous faire plaisir. 


MULTIFENETRAGE 

Avant, un affichage à l'écran effaçait le 
précédent. L'ATARI 520 STF abolit cette 
limitation par l'usage de fenêtres. Vous 
pouvez en avoir quatre à la fois ; ce qui 
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revient à bénéficier de 4 écrans différents 
en même temps. Quel luxe ! Voilà qui va 
vous permettre de jongler avec plusieurs 
informations à la fois sans avoir à faire 
d'acrobaties. Bien entendu, c'est vous qui 
sélectionnez chaque fenêtre. Vous les pla- 
cez et les déplacez partout sur l'écran. 
Vous leur donnez la taille que vous vou- 
lez ; vous les réduisez ou les agrandissez 
à volonté, Vous les superposez, vous les 
séparez. Vous faites défiler les contenus 
des fichiers par les fenêtres, à droite, à 
gauche, de haut en bas, de bas en haut... 
c'est comme ça vous plait, Comment ? 
Tout simplement avec un petit “clic” grâce 
à la merveilleuse petite souris de votre 
ATARI 520 STF, 


CARACTERISTIQUES 
TECHNIQUES 

CONFIGURATION DE BASE 

Unité centrale 512 Ko. Souris, lecteur de 
disquette (3 pouces 1/2, 380 Ko) intégré. 
Câble pénitélévision. Langage LOGO, lan- 
gage BASIC, système d'exploitation GEM, 
système d'exploitation TOS. 
ARCHITECTURE : Microprocesseur 16/32 
bits Motorola 68000 à 8MHz. 8 registres 
de données 32 bits, 8 registres d'adresses 
32 bits, Bus de données 16 bits, Bus 
d'adresses 24 bits, 6 coprocesseurs dont 
3 spécifiques conçus par 
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ATARI : GLUE, gestion vidéo ; DMA, ges- 
tion disque dur et périphériques ; MMU, 
gestion mémoire ; 6301, gestion clavier ; 
68901, gestion des interruptions ; AY3- 
8910, gestion du son et de la musique. 
SYSTEME D'EXPLOITATION : Système 
d'exploitation TOS. Environnement GEM 
(fenêtres, icônes...) 

MEMOIRE : 512 Ko de RAM. Extension 
128 Ko de ROM par cartouche, 

LECTEUR DE DISQUETTES INTEGRE : 
Lecteur de disquettes 3 pouces 1/2, sim- 
ple face. Capacité de 500 Ko non forma- 
tée, 360 Ko formatée. 

CLAVIER : Clavier AZERTY. 94 touches 
dont 10 touches de fonction (4 program- 
mations par touche). Pavé numérique de 


PRNTEL 4695" 


3710 design pro avec socle orientable 


Cadeau à tout acheteur d’un Atari STou| * 
MEGA ST chez General : le BASIC GFA 


Le célèbre BASIC GFA 
d'une valeur de 498FTre 


Le BASIC GFA'est le langage de.programmationtie plus-simple pour 
exploiter toutes es possibilités de votre ATARI STF ou MEGA ST, Ilmet 
à vote disposition plus de 200 commandés tres puissantes pOur 
réaliser des logiciels en Basic, avec entre autres, gestion ea SOUNS, 
des menus, des zones d'alerte. Très rapide et souple d'emploi, il vous 
permettra de créer rapidement des applications de qualité profession- 
nëlle et d'une finition partaite. Le BASIC GFA:tire profit dés principes 
dela programmation structurée grâce à son Jeu! d'instructions-très 
complet (WHILE..WEND, REPEAT..UNTIL. DO :LOOP/ et} 

Quelques caractéristiques : trés rapide (0,4 secondes pour boucler& 
vide FOR:NEXT exécutée 10.000 fois), Interfacé avec GEM (création 
dé menus, gestion da la souris, des fenêtres...) Programmation 
structurée (procédures, variables locales... Interpréteur compact (66 
Koctets) qui laisse une grande place mémoire disponible: même surun 
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POUR TOUT LE MATERIEL 
ATARI, GARANTIE DE 2 ANS 
ET PAIEMENT EN 4 FOIS 
SANS INTERET APRES 
ACCEPTATION DU DOSSIER 


18 touches. Pavé de commande du cur- 
seur, Clavier géré par un microproces- 
Seur, 

GRAPHISME : Haute résolution 640x400 
en monochrome, moyenne résolution 
640x200 en 4 couleurs, basse résolution 
320x200 en 16 couleurs. Affichage 80 
colonnes en haute et moyenne résolution, 
40 colonnes en basse résolution. 
COULEURS: Sortie  AVB/PERITEL, 
palette de 512 couleurs. 8 niveaux de 
rouge, vert et bleu réglables par menu. 
SON ET MUSIQUE : Coprocesseur musi- 
cal. 3 voies indépendantes. Fréquence de 
30 Hz à 125 KHz. Générateur de bruits. 
Contrôle dynamique de l'enveloppe. Inter- 
face MIDI (entrée et sortie). 


DEMANDEZ NOTRE 
CATALOGUE GRATUIT 


contenant plus 


de 5000 produits référencés 
Aucune obligation d'achat ! 
A prendre à notre magasin 


ou à demander par correspondance 
(SVP, joindre 15!F en timbres pour expédition) 











titif, 


Le choix d'un ordinateur, pour son usage 
personnel dans le cadre professionnel, ou 
pour la gestion de l'entreprise, est 
aujourd'hui plus facile avec l'ATARI 1040 
STF. 


Avec toute sa puissance, offerte à un prix 
très attractif, l'ATARI 1040 STF se place 
en tête du rapport performances/coût. 
Voilà pourquoi il a été élu ordinateur de 
l'année aux U.S.A., qu'il est best-seller en 
Allemagne et qu'il fait déjà la une de la 
presse professionnelle en France, 

Plus de 2000 développeurs dans le 
monde - plus de 150 en France - créent 
des logiciels pour l'ATARI ST. Le langage 
de développement d'applications Mem- 
soft est en standard sur l'ATARI ST. De ce 
fait, plusieurs dizaines de solutions de 
gestion et d'applications verticales pour 
PME/PMI sont rendues opérationnelles 
sur ATARI. 

Des logiciels de bureautique : traitement 
de texte, gestion de fichiers, tableur, ému- 
lation minitel.. aux performances modu- 
lées en fonction de l'utilisation envisagée, 
tirent parti de la puissance et de la facilité 
d'utilisation de l'ATARI 1040 STF. 

Des logiciels de CAO/DAO bénéficient des 
possibilités graphiques exceptionnelles 
de l'ATARI 1040 STF pour des applica- 
tions de haut niveau dans les cabinets 
d'architecture, les bureaux d'étude, etc. 
En résumé, l'ATARI 1040 STF s'adresse 
tout particulièrement aux cadres et aux 
professions libérales soucieux de trouver 
une solution à leurs besoins de bureauti- 
que. De même, l'ATARI 1040 STF est bien 
adapté à tous ceux qui recherchent un 
ordinateur ayant des capacités graphi- 
ques exceptionnelles. Sa puissance et sa 
rapidité de calcul corespondent tout à fait 
aux attentes des chercheurs et des scien- 
tifiques, 

L'ATARI 1040 STF peut également se 
transformer en terminal aussi intelligent 
qu'économique grâce aux protocoles de 
communication VT 52, VT 100, H.P. et 
Tecktronics. Dans sa version musclée, 
l'ATARI 1040 Méga ST, associé à des logi- 
ciels adaptés, est l'outil complet de ges- 
tion pour les PME/PMI. 

L'ATARI 1040 STF c'est la micro au 
bureau, Sa facilité d'emploi avec la souris 
et GEM, son confort d'utilisation avec le 
multifenétrage et la haute résolution gra- 
phique vous apportent le plaisir en plus. 


L'ATARI 1040 STF intègre les toutes dernières innovations de la technologie de 
pointe, aussi bien au niveau des composants que des méthodes de production, 
Ainsi l'ATARI 1040 STF profite des plus récentes découvertes de la micro-électro. 
nique : architecture résolument innovatrice basée sur le microprocesseur116/32 
bits MC 68000 et des coprocesseurs spécialisés à très Hute intégration. 
Résuitat : des performances en hausse et des coûts de production en baisse; ce 
qui permet de vous offrir un micro-ordinateur professionnel à un prix ultrascompé- 
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16/32 BITS 

L'Architecture innovatrice de l'ATARI 1040 
STF est basée sur l'emploi des potentiali- 
tés du célèbre microprocesseur MC 
68000 fonctionnant à la vitesse de 8 MHz. 
Cette puce, conçue et fabriquée par le 
géant de l'électronique Motorola, est 
aujourd'hui considérée comme le stan- 
dard industriel des micro-ordinateurs de la 
nouvelle génération. Le microprocesseur 
MC 68000 est un 16/32 bits, Ce qui signi- 
fie que l'ordinateur ATARI 1040 STF tra- 
vaille en interne sur 32 bits et communi- 
que avec l'extérieur sur 16 bits. 

Cette technologie avancée permet à 
l'ATARI 1040 STF de bénéficier ainsi d'un 
surcroît de puissance et d'une vitesse de 
traitement considérablement supérieure 
aux traditionnels P.C., bâtis autour d'un 
microprocesseur 8/16 bits, Le 68000, 
étant à même d'exécuter plusieurs pro- 
grammes différents, résidant simultané- 
ment dans la mémoire, fait en perma- 
nence du multi-traitement. 


COPROCESSEURS 

Pour optimiser la vitesse de traitement de 
l'ATARI 1040 STF, ses concepteurs ont 
adjoint au puissant MC 68000, six copro- 
cesseurs qui exécutent de nombreuses 
opérations qui auraient nécessité des 
interruptions fréquentes et répétées du 
processeur central. 

Résultat : en supprimant les interruptions, 
on augmente - considérablement - la 
vitesse de traitement. 

Les coprocesseurs gèrent principale- 
ment : l'écran, la mémoire, le clavier, le 
disque dur et autres périphériques. 


1 MÉGA DE RAM 

Un méga de mémoire vive, tout en restant 
à prix très abordable, voilà ce que vous 
offre l'ATARI 1040 STF. 


.Une méga-octet, c'est particulièrement 


confortable et utile pour être à l'aise dans 
toutes les applications professionnelles 
que vous souhaïtez faire tourner sur votre 
ordinateur. Bien plus que ce qu'offrent la 
plupart des micro-ordinateurs tradition- 
nels. La mémoire vive de l'ATARI 1049 
STF est accessible, via le coprocesseur 
“accès direct mémoire", à certains péri- 
phériques sans qu'ils aient à transiter par 
le processeur central, Cette innovation 
technologique permet des gains de temps 
importants. 

DISQUETTES 3 POUCES 1/2 

L'ATARI 1040 STF est équipé, en stan- 
dard, ‘un lecteur de disquette intégré. 
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CREDIT CETELEM IMMEDIAT 
SUR PLACE APRES ACCEPTATION 
DU DOSSIER 


Une seconde unité de disquette peut lui 
être connectée, par l'intermédiaire de l'in- 
terface prévue à cet effet. Les disquettes 
utilisées sont au nouveau format standard 
de 3 pouces 1/2, double face, double den- 
sité, et ont une capacité de 720 Ko (forma- 
té) 

INTERFACES : 

De nombreuses interfaces équipent, en 
standard, l'ATARI 1040 STF : 

- interface parallèle Centronics (générale- 
ment utilisée pour la connexion d'impri- 
mantes), 

- interface série RS 232 C (permet 
d'échanger des informations à une vitesse 
allant de 50 à 19. 200 bauds), 

- interface, lecteur de disquette aisée 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
{transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris, 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo monochrome (haute 
résolution), 

- interface vidéo RVB analogique, 

- interface MIDI (entrée et sortie), permet 
aussi bien le pilotage d'instruments de 
musique électroniques que la constitution 
de réseau local de micro-ordinateurs, 

- port cartouche (cartouches interchan- 
geables de 128 K ROM). 

GEM 

La facilité d'emploi de l'ATARI 1040 STF 
est particulièrement appréciée des utilisa- 
teurs. Cette qualité primordiale, l'ATARI 
1040 STF la doit principalement au sys- 
tème GEM (Graphics Environment Mana- 
ger - gestionnaire de l'environnement gra- 
phique) conçu par Digital Research, un 
leader mondial du logiciel. Le but de GEM 
est de faciliter l'emploi de l'ordinateur, de 
telle façon, que même l'utilisateur le plus 
novice puisse en tirer le maximum sans 
apprentissage fastidieux et - la puissance 
de l'ATARI 1040 STF le permet - avec le 
plaisir en plus ! GEM, totalement transpa- 
rent pour l'utilisateur, est en fait un sys- 
tème extrêmement élaboré qui offre des 
possibilités inouies dont les plus mar- 
quantes, en dehors de la génération et de 
l'utilisation de pictogrammes (encore 
appelés icônes) sont : 

- création de fenêtres sur l'écran, 

- menus du type déroulant, 

- immense bibliothèque de plus de 300 
fonctions, 

L'un des avantages-clés qu'offre GEM, 
aux programmes écrits pour l'ATARI 1040 
STF, est un environnement homogène, à 
la fois pour le développeur et l'utilisateur, 
quels que soient les types de logiciels. La 
partie de GEM destinée à la programma- 
tion, invisible pour l'utilisateur, consiste en 
une bibliothèque de sous-programmes. 
Elle contient, d'une part, tous les utilitaires 
permettant de piloter la machine à partir 
des fonctions de base et, d'autre part, les 
fonctions évoluées nécessaires à la réali- 
sation d'applications soignées tant sur le 
plan du graphisme que sur le plan de la 
convivialité. GEM, destinée à l'utilisateur, 
est le bureau qui rassemble, sous forme 
d'icônes, les accessoires nécessaires. à 
une session de travail sur votre ATARI 
1040 STF : une corbeille à papier et deux 
bacs à fiches. La corbeille est un destruc- 
teur d'informations, devenues inutiles, et 
les bacs représentent les unités de dis- 
quettes. En haut de l'écran se trouve la 
barre d'accès aux menus. Chaque menu 
assure la gestion de l'ordinateur, Sans 
nécessiter la frappe de commandes 
comme il est d'usage lorsque l'ordinateur 
fonctionne sous MS DOS par exemple, 
C'est à l'aide de la souris (voir ci-après) 
que vous allez formater une disquette, 
copier un fichier, afficher un répertoire. 


ATARI 1040 STFS 


ATARI 1040 STF 


avecmoniteur monochrome 
ATARI SM 125 





PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES ATARI 


LECTEURDE DISQUETTES SF 354 : 3,5" simple face, double densité 
Vitesse detranstert 250 Kbits/s. 80 pistes. 9 secteurs par piste. 
Capacité de 360 Ko formaté, Dim.: 142x62x239mm, Poids : 1,050 kg 
LECTEUR DE DISQUETTES SF 314::3,5" double face, double densité 
Vitesse detranstert 250 Kbits/s. 160 pistes 12x80). 9 secteurs par piste 
Canaolté de 720 Ko formaté. Dim.: 142x62x269mm. Poids : 1,050 kg. 
IMPRIMANTE SMM 804 : matncielle à impact. 80 Caractères par 
Seconde Bidirectionnelle optimisée. 9 aiguilles, 203,04 mm de largeur 
dimbréssion (8").Entrainement par picots ou fiction. Interface parallele 


Gantronics 


NSQUE BUR SH 205 Capacité de del F 20 Mo, Vitesse de 
tnt des données de 5 mégabits/seconde. 2448 pistes, 17 secteurs 
parpiste, 612 cylindres. Allmentation 220V/50Hz, Dim: 80x178x380 mm 


I suffit d'appuyer sur l'un des deux bou- 
tons de la souris, c'est ce que l'on appelle 
“cliquer”, pour déclencher une action. 
Quelques minutes suffisent à prendre le 
coup de main nécessaire. C'est vraiment 
très simple. 

SOURIS 

La souris de l'ATARI 1040 STF est l'instru- 
ment de travail qui permet d'utiliser de 
façon optimisée les nombreuses potentia- 
lités de GEM, 

La souris déplace un pointeur - une flèche 
- sur l'écran et en cliquant sur l’un de ses 
deux boutons, une action est déclanchée. 
C'est ainsi que vous sélectionnez les icô- 
nes, que vous ouvrez ou fermez les fené- 
tres de dialogue, que vous déplacez icô- 
nes et fenêtres, En un mot c'est ainsi que 
vous dialoguez avec l'ordinateur. 
MULTIFENÊTRAGE 

Sous GEM, les logiciels affichent les infor- 
mations utiles dans une ou plusieurs 
fenêtres. 

Le bureau de l'ATARI 1040 STF permet 
l'ouverture de quatre fenêtres simultané- 
ment, mais cartains logiciels peuvent en 
ouvrir davantage. Grâce au multifenétrage 
de l'ATARI 1040 STF il est maintenant 
possible de jongler avec plusieurs infor- 
mations à la fois, sans avoir à faire d'acro- 
baties. 

C'est à l'aide de la souris que vous ouvrez 
et dimensionnez chaque fenêtre, que vous 
les placez et les déplacez partout sur 
l'écran, que: vous en réduisez ou en 
augmentez la taille, que vous les superpo- 
sez ou les séparez. Le catalogue de la dis- 
quette, sur un simple “clic” de la souris, 
va défiler par les fenêtres : à droite, à gau- 
che, de haut en bas, de bas en haut ; c'est 
très facile. 

Les bons logiciels professionnels de 
bureautique et de gestion combinent les 
avantages de la souris et du multifené- 
trage à toutes les autres facilités du sys- 
tème GEM, pour que l'ATARI 1040 STF 
fasse bénéficier l'utilisateur de toute sa 
puissance, de sorte que la relation avec 
l'ordinateur soit aussi conviale que possi- 
ble. 

Puissance et simplicité ; le plaisir en plus. 
GRAPHISME 

L'ATARI 1040 STF est merveilleusement 
doué pour le graphisme. 

En mode haute résolution - 640 x 400 
pixels - l'affichage, net et bien contrasté, 
des textes et des chiffres, s'effectue en 
noir et blanc, avec des nuances de gris, 
tout à fait comme la lecture d'une page 
imprimée. Ainsi l'utilisateur travaille sans 
fatigue visuelle anormale puisque ses 
yeux sont habitués à ce genre de vision 
depuis qu'il sait lire. 

En mode moyenne (640 x 200 pixels) et 
basse résolution (320 x 200 pixels), 


ATARI 1040 STF 


avec moniteur.couleur 
ATARI SC 1224 


1490F 
1990 


1990F 
4990F 


J'ATARI 1040 STF, branché sur un moni- 
teur couleur, affiche données et images en 
4 ou 16 couleurs. 

Avec le système GEM (gestion de l'envi- 
ronnement graphique), dont il est question 
plus loin, l'ATARI 1040 STF est capable de 
dessiner très facilement à l'aide de la sou- 


is. 

Des logiciels spécifiques exploitent ces 
capacités graphiques et tirent le maximum 
de la puissance de l'ATARI 1040 STF dans 
des applications professionnelles de 
CAO/DAO. D'autres profitent des capaci- 

tés graphiques de l'ATARI 1040 STF pour 
améliorer la présentation des informations 
de gestion : histogrammes, camemberts, 

courbes, etc. sont inclus dans de nom- 
breux logiciels de bureautique. 


ATARI MEGA ST (OPTION) 

Dans nombre d'applications profession- 
nelles de gestion, la manipulation d'impor- 
tants volumes de données nécessite des 
capacités de stockage qui dépassent cel- 
les des disquettes, même double face, 
double densité, comme les disquettes 
standard de l'ATARI 1040 STF. C'est à ce 
besoin que répond la configuration Méga 
ST. 


SH, 


L'ATARI Méga ST possède toutes les 
caractéristiques du 1040 STF, dont, bien 
entendu, toute la puissance et le confort 
d'utilisation, auxquelles a été ajoutée une 
capacité de stockage de 20 Mo, sur une 
unité de disque dur qui se branche sur l'in- 
terface haute vitesse, 

Avec son disque dur, l'ATARI Méga ST, 
permet le développement d'applications 
professionnelles de haut niveau, Plus de 
2000 développeurs dans le monde - plus 
de 150 en France - créent des logiciels 
pour l'ATARI ST. Déjà, le langage de déve- 
loppement d'applications professionnel- 
les de gestion "Mersoft” est devenu un 
standard de l'ATARI ST. De ce fait, il est 
très facile de transposer rapidement sur 
ATARI, des progiciels qui ont fait leurs 
preuves, La configuration MEGA ST 
convient particulièrement aux professions 
libérales et aux PME/PMI. 





CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 
Micro-proossseur 16/32 bits MC 6800018 
8 MHz. 1 méga octet de RAM. Système 
d'exploitation GEM de Digital Research 
Langage de développement Memsoft 
Graphisme haute résolution 640x400. 
Moniteur monochrome haute résolution 
Clavier AZERTY accentué, Bloc :numéri- 
que 10 touches séparé, Souris, Lecteur dé 
disquette 720 Mo, 3:pouces 1/2 integre. 
Nombreuses interfaces en standard AS 
232, Centronics, DMA 10: mégabits/ 
seconde pour disque dur, émulateur VT 
52. 


Y? ? 2 








AE 


LES CARACTERISTIQUES 


La gamme MEGA ST représente le summum du concept ST, 
avec beaucoup de RAMS, un graphisme ultra-performant et 
un DOS arrivé à maturité, ATARI fonde de grands espoirs sur 
cette gamme pour l'édition assistée par ordinateur. 


L'HISTORIQUE ï 


Depuis 1986, l'ATARI 1040 ST représente une bonne affaire 
puisqu'il offre 1 Mo de mémoire pour moins de 10.000 F. 
Une année après, ATARI récidive en proposant, pour prati- 
quement le même prix, le double de capacités RAM. La 
nouvelle gamme MEGA ST a pour but d'installer définitive 
ment ATARI dans le monde de l'utilisation professionnelle 
pour PME/PMI, avec en particulier le DTP (Desktop Publis- 
hing ou édition électronique de bureau), ATARI a l'intention, 
avec cette machine, d'attirer les clients qui auraient pu se 
tourner vers des installations beaucoup plus chères pour un 
résultat identique. Si on compare l'ATARI MEGA ST à son 
principal concurrent que nous ne citerons pas, l'ATARI a une 
meilleure résolution graphique en monochrome, deux à 
quatre fois plus de RAM et une puissance de processeur 
identique (Motorola 68000). Le succès du lot ATARI MEGA 
ST + imprimante laser dépend du soft fourni pour ce 
système et de l'état d'esprit de la clientèle professionnelle 
visée, par rapport à l'image de marque ATARI. En ce qui 
concerne GENERAL, nous n'aimons pas les snobs et aucun 
doute, les produits de Jack Tramiel nous comblent à 100 %. 


ASPECT TECHNIQUE 

Le MEGA ST est tout petit, bien que le clavier soit plus grand 
que celui d'un 1040. Nous sommes en effet si habitué à la 
dimension d'un PC. La hauteur du CPU n'est que de 2 
pouces 1/2. Le clavier, avec ses touches munies de LED, de 
couleur gris clair, ainsi que le CPU confèrent à cette confiqu- 
ration un esprit de famille résolument ATARI. Il faut dire 
qu'avec le moniteur ATARI plein écran monté sur le CPU, 
l'ensemble a un air très professionnel. Comme la gamme 
ST, la gamme MEGA ST est chargée de prises en tous 
genres. Qu'on en juge : Port série RS232 25 connecteurs, 
port imprimante parallèle Centronics, entrée midi, sortie 
midi, sortie vidéo, port floppy disk extérieur, port DMA 
(Direct Memory Access, accès direct mémoire). Vous trouve- 
rez aussi au dos de l'appareil un bouton de reset, l'entrée 
secteur, le ventilateur et un vide avec un panneau l'obstruant 
sur lequel il est inscrit “extension”, Sur le côté droit, il y a une 
ouverture qui contient le port cartouche (jusqu'à 128 Ko de 
ROM) et la prise clavier. Les autres caractéristiques externes 
intéressantes sont les deux ports joystick/souris à l'arrière 
du clavier et la fente du floppy disk sur la façade avant. 

Le cœur du système est un MOTOROLA 68000 qui est un 
véritable processeur 16 bits (16 bits en adresses externes et 
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en lignes de datas, 82 lignes de “word size” interne) piloté à 
8MHz. La RAM du MEGA ST4 est de 4 Mo extensibles à 
16 Mo alors que les ST 520 et ST 1040 sont limités à 4 Mo. 
Ce processeur ne sera pas disponible sur les ST 520 et 
1040. La ROM du MEGA ST totalise 192 K contenant le 
BIOS (Basic Input/Outpout System), l'ABIOS (Advanced 
BIOS), le TOS et le GEM (Graphic Environment Manager 
from Digital Research). Accéder à l'intérieur du MEGA ST 
n'est pas chose facile à cause des nombreux blindages 
rendus obligatoires par la norme d'antiparasitage FCC. On 
trouve l'emplacement batterie d'une horloge temps réel et 
bien que non mentionnée par ATARI, cette horloge fonc- 
tionne parfaitement un fois les deux piles en place. On 
trouve aussi un slot d'extension pour une seule carte. Cette 
carte devrait Eat se raccorder au bus interne ainsi qu'au 
port cartouche. Le lecteur de disquette du MEGA ST 


ATARI MEGA S 


ATARI MEGA ST2 + MONITEUR 
ATATI SM 125 monochrome 


9450FHT 


11207r 17€ 


ATARI MEGA ST4 + MONITEUR 
ATARI SM 125 monochrome 


12450 HT 


14765" TTC 


est un lecteur de 3 pouces 1/2, 800 Ko, utilisant une dis- 
quette 2DD (double face, double densité), Le moniteur 
monochrome fourni avec la machine est un 640 x 400 points. 
l'est fourni avec un socle orientable. La qualité de l'écran est 
superbe. Le clavier du MEGA ST est identique à celui d'un 
1040 ou d'un 520, à savoir: 96 touches, y compris 10 
touches de fonction sur le haut, un pavé numérique sur la 
droite, la section AZERTY sur la gauche et les clefs des 
curseurs de contrôle au milieu. Le clavier est très bien 
fabriqué et son toucher est tout à fait professionnel. La 
souris est livrée en série et un disque dur de 20 méga sera 
bientôt disponible. 

Le DOS de l'ATAR| MEGA ST fourni avec la machine 
s'appelle TOS (Tramiel Operating System) et se trouve être 
une version CPM/68 K. De toute façon, pour l'utilisateur 
normal, la seule voie pour accéder au TOS est de passer par 
GEM en utilisant l'environnement WIMP (Windows, Icones, 
Mice and Pull-Down Menus) de Digital Research. La seule 
différence visible entre le GEM du MEGA et celui du ST est 
une entrée supplémentaire dans les options Menus. Cela 
permet de brancher ou de débrancher le blitter en fonction 
de programmes qui sont soit incompatibles avec ce dernier 
ou trop rapides lorsque le blitter est branché. 


CONCLUSION 


La gamme MEGA ST est vouée à un phénoménal succès, 
principalement dans la micro édition avec l'imprimante laser. 
Bravo Jack Tramiel, nous tous chez GENERAL sommes 
convaincu que la gamme ATARI ST représente une réelle 
affaire pour les amateurs exigeants, lassés des 8 bits ou qui 
n'ont pas l'utilisation d'un PC tourné exclusivement vers le 
domaine professionnel, 








NOTRE OPINION 

Le mécanisme de cette imprimante est fourni par TEC, le 
célèbre fabricant japonais d'imprimantes laser. Pour ATARI, 
l'imprimante a été recarossée et un certain nombre de 
circuits électroniques internes ont été enlevés. Elle est à la 
fois plus petite et plus légère que la majorité des imprimantes 
laser, mais elle resté tout de même d'une dimension impo- 
sante par rapport au MEGA ST. Sur la façade avant, on 
trouve une plaquette munie de cinq indications symboliques 
éclairées par LED. Ce sont : a) imprimante “on-line”, b) “rea- 
dy", c) “not ready”, d) “toner low”, e) “paper jam/paper out” 
ce qui se traduit par 4) “imprimante allumée", b) “prête à 
fonctionner", c) “pas prête à fonctionner”, d) "manque de 
toner (poudre électrostatique que l'on retrouve dans les 
photacopieurs), e)“bourrage papier” ou “manque de 
papier”. 

En dessous de ces voyants, il y a un bac papier capable de 
contenir 150 feuilles au format A4. Une fois imprimée, la 
feuille atterit sur le sommet de la laser, face imprimée vers le 
bas et permet ainsi de maintenir l'ordre d'impression original. 
En dehors de cela, sur le plan esthétique, il n'y a pas grand 
chose à dire, à part qu'elle comporte un port parallèle. La 
différence la plus importante entre l'imprimante laser ATARI 
et des produits similaires d'autres marques est que pratique- 
ment toute la mémoire interne et le processeur de l'impri- 
mante ATARI se trouve dans l'ordinateur MEGA ST et non 
dans l'imprimante. 

La méthode habituelle pour envoyer une instruction à une 
imprimante laser traditionnelle se fait sous forme d’un code 
{PostScript et DDL sont des exemples pour une utilisation 
graphique, les codes Epson et Diablo sont fréquemment 
utilisés pour les textes seuls) et alors, la mémoire et le 
processeur de l'imprimante laser convertissent l'instruction 
en bits image pour l'impression. Sur le système ATARI, 
toutes les définitions de la page sont faites à l'intérieur du 
MEGA ST et envoyées ensuite à la laser ATARI pixel par 
pixel, avec une résolution de 300 dpi (points par pouce). 
Cette activité est grande consommatrice de mémoire, ce qui 





explique que l'imprimante ATARI ne peut fonctionner 


qu'avec les MEGA ST 2 ou 4. ATARI a besoin d'envoyer 
1,5 Mbytes d'informations à travers le cable qui mène à 
l'imprimante, un cable Centronics ordinateur serait beau- 
coup trop long pour faire circuler une telle somme d'informa- 
tions. Aussi, ATARI envoye les informations à travers le 
canal DMA. Normalement, des informations transmises sous 
canal DMA ne peuvent franchir plus d'un mètre, aussi ATARI 
fournit une boite de conversion qui amplifie et mémorise les 
informations. La prise Centronics à l'arrière de l'imprimante 
a en fait sa connectique propre et ne fonctionne qu'avec le 
MEGA ST. || y a des fabricants d'imprimantes laser qui 
déclarent qu'il existe de grosses différences entre les impri- 
mantes chères et les imprimantes bon marché. Nick Walker 
et Owen Linderhorm, journalistes de “Personal Computer 
Word”, grande revue anglaise d'informatique, n'ont pas vu 
de différence entre l'imprimante laser ATARI et une concur- 
rente, 5 fois plus chère “qui a une appelation de fruit”. Le 
seul défaut mineur de la SLM 804 est son exiguité interne. 
Attention donc à l'ouverture du capot de l'imprimante qui 
peut provoquer la chute de la cartouche de toner, ce qui 
endommagerait sérieusement l'imprimante. 





IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


11450F "7 
13579r17c 


ATARI MEGA ST2 + MONITEUR SM 125 
+ IMPRIMANTE LASER ATARISLM 804 


19950FHT 
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ATARI MEGA ST4 + MONITEUR SM 125 
+ IMPRIMANTE LASER ATARI SLM 804 


22250FFT 
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Pour toutle matériel ATARI, paiement 


en 4 fois sans intérêt après acceptation 
du dossier (Cetelem) 
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Les performances techniques offer- 
tes par l'imprimante STAR NL40 à l'uti- 
lisateur d'un micro-ordinateur sont 
éloquentes : deux vitesses d'impres- 
sion, impression proche qualité courrier, 
introduction semi-automatique de feuil- 
les individuelles, possibilité de définir 
des caractères particuliers et beaucoup 
d'autres choses. Cependant ce qui la 
caractérise le plus, c'est sa flexibilité 
d'utilisation. Grâce au principe de la 
cartouche d'interface, l'imprimante se 
raccorde à la plupart des micro-ordina- 
teurs commercialisés, et ceci sans 
changement important du logiciel et 
sans introduction de caractères de 
contrôle supplémentaire. L'imprimante 
NL-0 est vraiment une superstar. 

L'imprimante NL-10 avec ses per- 
formances se situe, dans sa catégorie 
de prix, parmi le peloton de tête. Elle 
réunit tous les avantages que l'on 
attend aujourd'hui d'une imprimante 
professionnelle. C'est un produit tech- 
niquement confirmé et conforme au 
standard de qualité qui faitlarenommée 
des imprimantes STAR. La tête d'im- 
pression, par exemple, possède une 
durée de vie bien supérieure aux impri- 
mantes comparables. Justement, c'est 
avec la tête d'impression que STAR 
montre ce qu'on entend par précision : 
des aiguilles parfaitement calibrées qui 
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mettent les points sur le papier. Le point 
est plus gros, ce qui se traduit par un 
graphisme continu du caractère, En 
qualité courrier cet effet est renforcé 
en décalant légèrement les points lors 
du deuxième passage. Le résultat : une 
qualité d'impression se confondant 
avec l'écriture d'une machine à écrire 
ou d'une imprimante à roue d'impres- 
sion. 

Deux vitesses d'impression : pour l'écri- 
ture courante listing) et pour la qualité 
courrier. 

L'imprimante NL-10 édite des pro- 
grammes complets, des notes inter- 
nes, des statistiques à la vitesse de 
120 caractères par seconde. En qualité 
courrier (NLQ = Near Letter Quality), la 
vitesse est de 30 caractères par secon- 
de pour une définition du caractère de 
18 x 23 points. Si vous le désirez, vous 
pouvez imprimer cela en italique (selon 
le modèle de cartouche d'interface). 

Ilest bien entendu que l'imprimante 
NL-10 réalise aussi des graphiques, des 
diagrammes et des dessins techniques. 
La résolution en mode graphique dé- 
pend de la cartouche d'interface utili- 
sée. 

Cartouches d'interface : la compatibilité 
en un tour de main. 

L'imprimante NL-10 ne possède pas 
d'interface intégrée fixe. Elle dispose 
d'un jeu de cartouches d'interface enfi- 





Cartouche d'interface 




















parallèle | 18M Commodore 
Mécanisme d'impression 
Procédé d'impression imprimante matricielle à aiguilles 
Tête d'impression à 9 aiguilles 
Diamètre des aiguilles env. 0,3 mm 








Vitesse d'impression 


"120 caractères/seconde en mode listing 
30 caractères/seconde en NLQ 








Sens d'impression 


bidirectionnel, optimisé en mode listing 
unidirectionnel en mode NLQ et graphique 



























































Interiigne 1/6, 1/8, 71/72, n/72, n/216 de pouce 
Mémoire-tampon 5Koctets | 5K-octets | ligne 
(entrée) minimum minimum 

Veux de caractères/Nombre de caractères 

Caractères ASCII 4 de 96 2 de 96 8 de 96 
Caractères internationaux … 11 11 11 
Impression proportionnelle | oui oui oui 
Caracterés redéfinissables 96 96. 96 
Mode graphique (Comm odüre) : | - - 2 de 192 
Mode Business (Commodore) = 2 de 192 
(Caractères spéciaux IBM - | 81 x - 
Caractères graphiques IBM = CR — 
ISélection du jeu de caracteres "4 

internationaux par logiciel, 8 directement par micro-interrupteurs 





Caractères par ligne/par pouce 

















chables. Ces interfaces sontchoisiesen 
fonction du type de micro-ordinateurs 
auquel l'imprimante doit être raccor- 
dée. Chaque cartouche d'interface pos- 
sède le système complet d'exploitation 
avec les jeux de caractères et les codes 
de contrôle. Jamais la compatibilité n'a 
été rendue aussi simple. L'imprimante 
forme un tout avec le micro-ordinateur, 
Vous économiserez beaucoup de 
temps de programmation. 


L'imprimante NL-10 se raccorde pra- 
tiquement à tous les micro-ordinateurs 
actuellement commercialisés. Même si 
dans votre société, le service À dispose 
d'un micro-ordinateur différent du ser- 
vice B, il suffit de changer la cartou- 
che d'interface pour être compatible. 


Mise en page 

















avec cartouche interface para 
Atari ST, Amstrad CPC, Amstrad PC 
PC compatibles 


2695" TTC 


BAC FEUILLE À FEUILLE : 89077 


Les problèmes de communication sont 
inconnus avec l'imprimante NL-10. Le 
raccordement à un micro-ordinateur 
familial ne pose aucune difficulté ; vous 
trouverez la cartouche d'interface 
adaptée. 

Actuellement les cartouches d'inter- 
face parallèle, IBM et COMMODORE 
sont disponibles. NL-10 est la partenaire 
idéale pour votre micro-ordinateur, 
L'imprimante NL-10 comprend, bien sûr, 
les codes de contrôle EPSON. 


Papier continu ou feuille à feuille ? 


Pas de soucis, l'imprimante NL-10 est 
conçue pour imprimer des feuilles indi- 
viduelles et du papier continu. Ce qui la 
caractérise, c'est l'introduction semi- 
automatique de feuilles individuelles 
avec laquelle il est également possible 
d'insérer le papier continu. En option, 
l'imprimante NL-10 peut être équipée 
d'un introducteur automatique feuille à 
feuille à un bac. 








Saut de ligne 


programmable jusqu'à 255 lignes 














Tabulation honzontale 


40 positions 


40 positions 40 positions 









Tabulation verticale 
Papier 


16 positions 





16 positions 20 positions 








16 ignes/seconde 





Vitesse de l'avance-papier 


Entraînement du papier par friction, par traction (picots), introduction 
| semi-automatique de feuilles individuelles 





Largeur du papier en continu de 10 à 25 cm 
en feuille de 14 à 21 cm 


parallèle 


Cartouche d'interface 


IBM Commodore 





Ruban-encreur 





Couleur 





noire 





Type TRS TER 
Durée de vie 


environ 3 millions de caractères 


cassette-encreuse 





Interfaces 





Module enfichable:L'imprimante est pilotée par la 
cartouche d'interface avec les Jeux de caractères, 


Centronics |  Centronics Commodore 

compatible compatible compatible 

avec Epson avec IBM-PC, à l'imprimante 
| imprimante ASCII MPS 803 





les codes de contrôle, etc. 


graphique IBM 





Tableau de touches 





Sur action des touches, choix de très nombreuses 























































































































Pica à 80/10 A fonctions 
Pica comprimé 136117 Alimentation 
Pica élargi | 40/5 Tension | 220 V, 50/60 Hz 
Pica comprimé élargi 68/8,5 
Elite ra 96/12 Appareil 
Elite comprimé 160/20 I 160/20 | - Dimensions (x pxh): L_ £ 400 x 336 x 104 mm 
Elite élargi 48/6 FOSSES ne : | environ 6,6 kg 
Elite comprimé élargi 80/10 Te Le | 58,7 dB selon DIN 45 635, & 19 
Graphisme du caractère Option J 
Modelisting (listing) 9x11 introductéur automatique à 1 bac 
Mode qualité courrier (NLQ) 18x23 feuille à feujles £ 
on Sn otontelle - Sun Interfaces parallèle, IBM. Commodore 
Graphique IBM Al = 12x6 ] - e ; 
Mode graphique (points/pouce) = ce 7x 60. cartouches d'interface (parallèle, IBM, Commodore) 
e = 7 x 120 introduction semi-automatique de feuilles individuelles 
8 x 60 8 x 60 8 x 60 | impression en double et quadruple hauteur et largeur 
8x 72 8x72 Te impression listing (normal) et qualité courrier 3 
8 x 80 8x 80 ce fonction hex dump 
8 x 90 8 x 90 = | auto-test 
8 x 120 8 x 120 8x 120 | . tableau de touches 
8x 120 8 x 120 8x 120 micro-interrupteurs facilement accessibles, 
grande vitesse | _grande vitesse grande vitesse soulignage continu, impression caractères gras 
8 x 240 8 x 240 8 x 240 caractères élargis, italique... 
9 x 60 | - caractères redéfinissables 
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Imprimante rapide et adaptable, la CITIZEN MSP-15E est élégante et 
facile d'emploi. Elle a été conçue et fabriquée avec le plus grand soin 
dans la finition que vous êtes en droit d'attendre du plus grand 
fabricant mondial de montres. Une ergonomie attractive dans tous les 
environnements informatiques. Imprimante facilement adaptable à tou- 
tes les applications, la MSP-15E est facile d’emploi et silencieuse. 
Grâce à sa qualité et à sa fiabilité, elle est garantie 2 ans. Qualité 
informatique : 160 cps. Qualité courrier : 40 cps. Compatibilité de base : 
IBM et EPSON. Possibilité de graphisme par points. 8K Buffer. Espace- 
ment proportionnel. 


L'Imprimante CITIZEN MSP est sans aucun doute le nec plus ultra des 
imprimantes matricielles. Compatible avec la plupart des micro-ordinateurs 
actuels, elle accepte une multitude d'applications, exploitables avec les 
logiciels du commerce ou avec vos propres programmes. La MSP offre 
toutes les fonctions d'impression que l'on peut attendre d'une imprimante 
matricielle de haut niveau : impression expansée, compressée, caractère 
gras, double frappe, italique, indices et exposants. Ajoutons à cela la qualité 
courrier, l'impression en négatif (caractères blancs sur fond noir), la double 
hauteur des caractères, les jeux de caractères nationaux intégrés et le 
graphisme par lignes — sans oublier les graphismes par points dans six 
densités graphiques différentes. Créez votre propre sigle, elle peut l'impri- 
mer. Vous pouvez même concevoir votre jeu de caractères. Et en plus, elle 
est très rapide. À 160 caractères par seconde, le travail d'impression ne sera 








[ Dpt IMPRIMANTES | 


IMPRIMANTE CITIZEN MSP 15E 


désormais plus un pensum. Grace 
à son buffer 8Ko, vous pouvez 
poursuivre votre travail sur l'ordi- 
nateur, tandis que la MSP impri- 
me. La MSP CITIZEN, c’est aussi 
deux imprimantes en une : l'impri- 
mante EPSON FX et l'imprimante 
graphique IBM. Il suffit de modifier 
la position d'un commutateur. 








TARIF GENERAE 


IMPRIMANTE CITIZLEN MSP 1BE 
À CREDIT CETELEM 
595 F au comptant + 

9 mensualités de 417,80 F 


TEG : 18,24 % - Coût total du 
crédit avec assurance : 360,20 F 















offre pour tous les utilisateurs 
la qualité et le plus grand soin 


L'imprimante CITIZEN 120D 


e Vitesse d'impression à 135 cps en listing (PICA 10 cpi 


dans la finition que vous êtes 
en droit d'attendre du plus 
grand fabricant mondial de 
montres. Compacte, fiable, 
FL haute qualité d'impression et 
‘+. nombreuses fonctions rési- 
! dentes en standard, que seul 
CITIZEN garantit pendant 2 
ans, sont les atouts majeurs 
qui rendent l'imprimante 120D 
indispensable à tous les utili- 
sateurs d'informatique. 





feuille à feuille. 


e Tête d'impression à 24 aiguilles j 


e Qualité courrier LQ à 45 cps / ni 
) 
e E 4 
e Entraînement traction ou friction (tracteur fourni) | 
e Bac introducteur de feuilles en option. / EeA 


Option bac feuille à feuille : I540FTT \4 


\ 


e Entrée parallèle Centronics 
e Mémoire de 16k-octets 


e Compatible IBM* et EPSON: LQ 1500 3 
e Caractères téléchargeables 


IMPRIMANTE SEIKOSHA SL-80-AI 


LE MONSTRE ! Une imprimante | 
24 aiguilles à moins de 3900F : la 


























TARIF GENERAL 
IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 


1799 


A CREDIT CETELEM 
199F au comptant 
+ 6 mensualités de 286,30F 
TEG : 18,24% - Coût total du 
crédit avec assurance : 117,80F 













Vitesse d'impression en qualité informatique : 120 cps. Vitesse d'im- 
pression en qualité courrier : 25 cps. Compatibilité de base : IBM et 
Lo EPSON. Interface en cartouche. Alimentation papier en friction et 

4 traction. Imprimante compacte, 


En option : dispositif d'alimentation 
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LES PROFESSIONNELS 


DBMAN est une gestion de base de données du même 
type que DBASE Il et qui utilise pleinement les potentiali-| 
tés de l'ATARI ST. À savoir: fenetres, icones, menus! 
déroulants, etc.. DB MAN permet de réaliser des applica- 
tions de gestion de fichiers tels que paye, stock, factura- 
tion, publipostage... Ce logiciel qui peut s'adresser aux 
débutants contient un programme d'exemples qui vous 
expliquera comment créer des fichiers, manipuler des 
données’ et employer les commandes. Le débutant 
apprendra également comment utiliser les applications de 
gestion, DBMAN est également un puissant langage de 
Programmation, 


PROFIMAT ST est un outil de développement compact a 
l'usage du programmeur en langäge assembleur. Précieux 
pour tous ceux qui désirent développer des programmes 
orientés machine avec à leur disposition un langage de 
haut niveau, Assembleur avec éditeur intégré, débugger, 
désassembieur et réassembleur. Travail simplifié par la 
possibilité d'assemblage en mémoire ou sur disque. 
Exploitation totale des possibilités de GEM. Possibilité de! 
énérer du code relogeable, Création de macro-instruc- 
lons avec multiples paramètres. Variables locales et redé-| 
finissables. Assembiage conditionnel très convivial. Cal- 
Gus’ sur 32 bits supportant toutes les opérations logiques, 
avec 32 niveaux de parenthèses. Création d'une liste de 
références croisées. Envoi de messages d'erreur vers un 
fichier ou gestion des erreurs par l'éditeur. Débugger avec 
face pas à pas où émulation du mode Single-Step du 
68020 Menu d'aide affichant les différents modes 
d'adressages possibles à l'emplacement courant ainsi 
Quelles paramètres pour les fonctions GEMDOS. Manuel! 
d'utilisation détaillé, 


VIP PROFESSIONAL … 1 14907 
IdEVIP TECHNOLOGIES CORPORATION. VIP PROFESIO- 
NAL:est un logiciel intégré qui combine une feuille de) 
Calcul, un programme graphique et un programme de 
gestion de bases de données. |l intègre pour Votre ATARI 
les 8 applications essentielles de Lotus 1.2.3 avec la 
facilité de Jazz. 

M)"La feuille de calcul: VIP a été conçu d'après Loius 
N°28 ce qui signifie qu'il a chaque commande, chacue 
Caractéristique de VIP. En:fait, un utilisateur expérimenté 
(de Lotus 122.3 se sentira parfaitement à l'aise en utilisant 
les mêmes touches du clavier, Mais 1,2,3 a encore &té 
amélioré car on profite de toutes les facilités du micropro- 
Icesseur ATARI avec les icones, la souris et les mers 
déroulants, ce qui facilite d'autant l'apprentissage ‘lu 
débutant, VIP répondra à tous vos besoins, que Vous 
souhaitiez établir un budget familial, un planning financie 

loulunrinventaire de controle commercial sophistiqué o1 
enfinun projetde budget. 

12) La gestion des bases de données : VIP'intègre une 
puissante gestion de données pour organiser, stocker, 
analyser vos Informations, Il peut être utilisé pour stocke: 
des données au sujet de votre maison ou de Vos affaires 

faire des recherches extensives et des comparaisons. |! 
vous permettra de prendre en compte jusqu'à 8192 don 

nées. Les recherches peuvent être faites Suivant 92 crite- 
res différents. Avec ses puissantes fonctions statistiques 

la pratiquement une puissance illimitée. 

8) La présentation graphique : elle vous permettra de 
Visualiser vos données sous forme de 6 graphiques diffé- 
rents, à votre. choix : histogrammes, camemberts graphi- 
ques, peignes, etc. Vous pouvez également recevoir 
instantanément de nouveaux graphiques quand vous 
changez de données 

VIP estfoumi dvec un mode d'emploi intégré dans le 
logiciellque vous! pouvez interroger à tout moment en 
(cours d'exécution de vos travaux. 


PERSONAL PASCAL ......… 790F 
Utilitaire de programmation: Systeme de développement 
en Pascal avéc des extensions spécialement conçues 
pourlé ST. Il comprend un support GEM, Un optimiseur de 
code Spécial et Un puissant débugger. 








10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
#& 42.06,50,50 





PERSONAL PASCAL est également fourni avec tous les 
outils nécessaires pour un vrai programme : compilateur, 
éditeur, librairies, etc. Documentation de 200 pages 
fournie. 


PRINTMASTER PLUS . 350F 
Utilitaire de dessin, PRINTMASTER vous permet de deve- 
nir votre propre graphiste. || vous permettra d'éditer des 
cartes de vœux, des menus, des en-têtes de lettre, des 
logos, des invitations, des calandriers, des affichettes 
publicitaires. 


DEGAS ELITE 1890 
(Design and Entertainment Graphic Arts System). Logiciel 
graphique. DEGAS est un système graphique profession- 
nel. C'est la meilleure manière de traduire votre imagina- 
tion en image sur l'écran de votre ST. Vous pouvez utiliser 
jusqu'à 500 couleurs et ce logiciel intègre des formes 
automatiques et des fonctions de maquette. Il permet 
aussi d'intégrer des textes et des graphiques, de créer 
des œuvres de grande qualité pour des brochures, des 
rapports, des annonces, des lettres et des communica- 
tions d'entreprise. Des écrans de travail et des menus 
déroulants permettent une grande facilité et flexibilité 
d'utilisation. De nouvelles caractéristiques incluent : un 
zoom, un flip, une rotation, les ombres, l'aérographe, 
l'inversion des couleurs, des conversions de résolution, 
etc... DEGAS est réellement le chef d'œuvre des logiciels 
graphiques pour ATARI. 


COMPILATEUR GFA mx  4ODF 
Utilitaire de programmation, Mettez un TURBO dans votre 
ST. Vous avez développé des programmes avec le Basic 
GFA? COMPILATEUR GFA va vous permettre de les 
compiler et de les faire tourner encore plus vite. COMPILA- 
TEUR GFA est un compilateur 2 passes ultra rapide qui ne 
nécessite aucun LINKER. || génère du code machine 
compact et rapide à l'exécution. Les programmes compi- 
lés ne nécessitent aucun RUNTIME ou librairies et peuvent 
être diffusés librement. Rien ne les différencie d’autres 
programmes écrits en C, en pascal où en Assembleur. 
Avec COMPILATEUR GFA, vos programmes en basic 
GFA passent à la vitesse supérieure. BASIC GFA plus 
COMPILATEUR GFA vous permettent de développer en 
BASIC des applications aussi puissantes que celles écrites 
en C. Très simple’ d'utilisation, manuel de 30 pages en 
français. Attention, COMPILATEUR GFA ne compile que 
les programmes écrits en BASIC GFA et nécessite ce 
dernier pour compiler. 


GFAVECTOR ST... 350F 
Utilitaire de programmation. GFA VECTOR est une exten- 
sion de l'interpréteur GFA BASIC qui permet la création 
d'objets graphiques en 3 dimensions en temps réel. Les 
objets sont tout d'abord créés à l'aide d'un éditeur, soit en 
communiquant leurs coordonnées soit de manière interac- 
tive grâce à l'éditeur graphique 3D. Ce dernier permet la 
visualisation de l'objet créé de front, de dessus et de côté. 
Les objets ainsi définis sont ensuite animés à partir d'un 
programme écrit en BASIC GFA (agrandissement, réduc- 
tion, rotation, déplacement...) GFA VECTOR est écrit en 
langage machine (à l'exception de l'éditeur) ce qui garantit 
vitesse et effets spectaculaires. 


PASCAL DEVELOPMENT SYSTEME … 990F 
Ce logiciel vous permet d'écrire vos programmes en 
PASCAL sur votre ATARI ST. La version PASCAL pour 
ATARI ST est une implémentation rapide et puissante qui 
se conforme complétement à la norme ISO 7185 qui est 
un standard international pour cet important langage. Ce 
langage permet aussi de très nombreuses extensions qui 
sont propres à l'ATARI ST et qui permettent la création 
d'icones, de fenêtres, de menus, de graphiques, etc. Ce 
logiciel est utilisable aussi bien par les débutants que par 
les programmeurs expérimentés. || comprend un compila- 
teur ISO PASCAL, des librairies telles que GEM AES, VDI, 
GEMDOS, BIOS et XBIOS, un menu actionné par les 
commandes de GEM, un éditeur de création de fichiers, 
un débugger, des utilitaires, un éditeur d'écran, un vaste 
manuel et des programmes d'apprentissage. 


LOGICIELS ATARI 


GFA DRAFT ST 3 
GFA DRAFT est un logiciel de itechnique destiné à 
tous les possesseurs de l'ATARI ST. GFA DRAFT met le 
dessin assisté par ordinateur (DAO) à la portée de tous 

Grâce à une bibliothèque de symboles déià établie, il 
permet de créer des schémas, plans d'architecture, orga- 
nigrammes, implantations, etc... Tous les, Schémas, pêu- 

vent se faire sur imprimante mais aussi sur table traçante 

Tracé de rectangle, cercles, elllpses, segments de cercle 
ou d'ellipse, arcs de cercle. Travail simultané sur Simages. | 
Symboles redéfinissables et chargement à l'aide. des tour 
ches de fonction. Bibliothèque de symbolss très compléte 
(architecture, électronique, électricite, organigramme... 

Zoom sur n'importe quelle partie du dessin. Tracé en 
coordonnées absolles ou relatives. Lignes de côtes:en 
millimètres, mètres où pouces. Différents types de lignes! 
dont la largeur peut varier de 0,3 à 4,5. mm: Légendage 
avec deux jeux de caractères. Couper, Copier, collerisur| 
toute partie. Arrondissement des angles. Rotation de 0 à 
3600, Aggrandissement et réduction de chaque partie.du 
dessin, Hachures automatiques avec choix de l'inclinaison 
letquadrillage. Choix de l'échelle. 


ÉATTIGE Gras 990F 
Utilitaire de programmation. LATTICE C'est reconnu en! 
informatique comme lé compilateur C standard! Cette) 
version inclue de nombreuses caractéristiques propres! 
exclusivement à l'ATARI ST. C'est un compilateur de très, 
haut niveau, idéal pour une utilisation professionnelle et 
de nombreux programmes commerciaux édités pour le: ST 
sont conçus en LATTICE C.Il\est aussi conçu pouriles 
débutants qui souhaitent s'initier au langage C. Outre le 
compilateur C, LATTICE C: comprend: un menu sous 
commandes GEM, un débugger, un éditeur de-fichiers, 
des utilitaires, des libraïies, un éditeur d'écranet un 
manuel utilisateur de pres de 600 pages. 


ART DIRECTOR 490F 
ART DIRECTOR est un puissant logiciel de création artisti- 
que, Vous pourrez créer de fabuleux dessins'a partir de 
vos idées personnelles où d'images digitallsées pour un 
prix naturellement inférieur à celui d'un studio profession: 
nel, ART DIRECTOR a 8 zones d'actions principales :1a 
boite à outils qui explique toutes les fonctions duprogram- 
me, le pinceau pour manipuler, faire tourner ou:déformer 
n'importe quelle zone de l'écran, 8 modificateur.de pin- 
ceau pour changer la taille et la fonne du pinceau, les 
différents outils de l'artiste, des fontes pour ajouter un 
lettrage, des effets spéciaux, la sortie sur une imprimante 


(Protégez votre investissement logiciel : COPY STpermet 
la sauvegarde de la plupart des logiciels protégés et non 
protégés: COPY Il ST est un best seller et a déja été vendu 
à plus de 100.000 exemplaires. | permet aussi une copie 
rapide des données sur drive. Il fonctionne sur les:arives à 
simple et double face. Il utilise la mémoire disponible, tout 
ce que vous vouliez savoir et que VOUS n'osez pas demanr 
der, que vous soyez ou non expérimenté, COPY!II ST vous 
l'expliquera à travers son manuel | 


STIREPLAY =... Re 750 
Utilitaire musical. Super digitaliseur de sons:Vous pouvez 
digitaliser et rejouer sur Votre ST votre propre choix’ de 
sons, Vous pouvez échantilonner vos instruments: d8 
musique favoris, des programmes TV, votre voix... Après, 
vous pourrez les réjouer en profitant de la puissance de 
votre chaine hifi, ST REPLAY: est une cartouche quese 
branche sur le port cartouche du ST 


FILM DIRECTOR 00 690F 
FILM DIRECTOR est un puissant et sophistiqué pro- 
gramme d'animation. Îl/a été conçu comme un outil pour 
accélérer et simplifier le procédé de séquences animées 
d'images pour une relecture à partir d'un ordinateur ou 
d'un magnétoscope. Pour créer les dessins, ilestuivement 
recommandé d'acquérir ART. DIRECTOR :du même édi- 
teur, MICROSOFT. 


Utilitaire de dessin. AEGIS ANIMATOR ST combine 3 
techniques différentes pour créer Un système d'animation 
vané pour l'ATAR| ST, Ce sont “Métaphore”, “Cel”et 
“Color Cycle” qui peuvent être utilisés ensemble ou:sépas 
rément pour construire des animations dé qualité, 1déal 
pour la création. | 
| | 
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pistes. Demandez-nous une démonstration, 

THE GUIL OF THIEVES . 190F 
jeu d'aventures, Vous êtes un voleur professionnel et vous 
faites le tour de l'endroit à la recherche d'objets de valeur 
Mais Vous pouvez être poursuivi par la police et devez 
Vous cacher ou Vous défendre! Vous êtes aidé par des 


complices mais ceux-ci cherchent à voler votre butin, Pas 
très moral mais très amusant: 


MORTVILLE MANOR ...... 240F 
jeu d'aventures. L'un des:plus grands dangers du Manoir 
Ide MORTVILLE est le charme qui s'en dégage : demeure 
tranquille au cœur de la tourmente. À Vous de |uger : Vous 
ÿ promener comme dans un rêve où ÿ chercher... quoi ? 
Mystère...Peut-être le droit de vivre un peu plus longtemps 
où de mourir gelé au fond de quelque souvenir lointain 
dont vous n'aurez pas su Vous dégager à temps 


Simulateur de pilotage, Vous êtes aux commandes d'une 
750'et vous prenez le départ d'une course, Vous courez 
contre d'autres motos dans des décors et des circuits qui 
Ichangent selon les courses, Le compte-tour et le comp: 
teur de vitesse sont très réalistes. Attention à la chuté 


EXODUS ULTIMA III |: Là 
jeu d'aventures. Un jeu de rôle fantastique faisant suite a 
UETIMA l'et!l: C'est encore une lutte sans merci contre les 
forces du mal. il vous faudra de l'adresse, de la persévé- 
rance, du talent pour parvenir à vos fins; 


Jeu d'arcade, Jeu de simulation qui se passe dans le 
futur. | s'agit d'une nouvelle discipline olympique du 24% 
siècle : une chasse sans merci de plusieurs vidéodromes 
Isur une trame quadrillée aux contours délimités, Chaque 
vidéodrome traine derrière [ui un mur d'énergie pure qui se 
transforme en matière solide derrière le véhicule devenant 
ainsi une menace mortelle pour chaque adversaire 


PROMIRITION mes 250F 
Encore un bon jeu d'aventures de chez INFOGRAME, Une 
présentation toujours aussi soignée, des graphismes Sal 
sissants de réalisme, Un jeu qui vous procurera de longues 
heures dé réflexion. 


THE KARATE KID IL... ue EM 
Simulation de combat. Vous rentrez dans là domaine: du 
vrai karaté, celui du film où vous devez vaincre ‘des 
adversaires de plus en: plus puissants jusqu'au demon 
ICHOZEN dans le chateau du Roi Shonashi où vous devez 
découvrir le secret ol mourir 


Arcade. Vous êtes une balle et Vous circuléz dans Un 
chateau pour trouver le trésor. Beaucoup de pièces à 
franchir, d'obstacles à éviter. Très amusant, Encore un 
excellent jeu de chez MICRODEAL. 


128 | 1h CRE mn ITR “uen 2607 
Vous êtes dans Un monde préhistorique et vous devez 
combattre en combat singulier le diable BUZZARD qui 
chevauche un temible ptérodactyle. Vous chevaucnez une 
autruche etvous vous préparez à la bataille, Extraorainairé 
graphisme. 


THE PANN. eq. 180F 
jeu d'aventures. Vous êtes prisonnier du chateau de 
Kerourviaet vous devez vous en échapper. Ce jeu d'aven- 
ture graphique et texte est magnifique. Si vous aimez les 
jeux d'aventures dans la tradition classique, préparez 
vous à rencontrer un chef d'œuvre: 


LES PASSAGERS DU VENT... 289F 
Le grand succès d'INFOGRAME. Dans un magnifique 
coffret, Vous trouvez un logiciel: d'aventures qui vous 
ménera:sur Un grand voilier vers de palpitantes aventures 
A acquérir absolument... 
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SIEINBERGPRO 24 2600 PASSAGERS DU VENT II. 289F 
Load musique Le pus puscantde once an Suite des Passagers du VentI. La suite de vos aventures. 
musique pour ST qui transforme votre ATARI en studio # SILENT SERVICE 215F 


Une simulation de sous-marins dans le Pacifique durant la 
2e guerre mondiale. Votre mission est de traquer les 
navires japonais sur une mer déchainée, Mais l'adversaire 
est coriace et gare aux mines. 


GOLDRUNNER 0400 ‘ 295F 
Le destin de l'humanité est en jeu, la terre est en train de 
mourir. La migration vers le nouveau monde doit être 
effectuée, mais entre ce nouveau monde et la terre rava- 
gée se trouve le monde des Tritons, une race hostile avec 
une technologie hyper sophistiquée. GOLDRUNNER, 
notre héros, doit se battre et détruire les Tritons pour que 
la flotte des terriens puisse passer. L'ennemi est sans 
merci. Parviendrez-vous à sauver la terre et à accéder à 
l’âge d'or ? 


THE LAND OF THE LOUNGE LIZARD … 270F 
Jeu d'aventures érotico-sentimental. LARRY qui vient 
d'avoir 40 ans est un célibataire endurci. Il faut aider larry 
à dénuder sa partenaire. De folles nuits en perspective. 


FLIGHT SIMULATOR [1 390F 
Le plus célèbre des simulateurs de vol : vous êtes dans un 
Cessna monomoteur type FR 172 à ailes hautes et vous 
devez décoller, atterrir, voyager. Décors très réalistes. 
Assez difficile à maitriser pour les débutants, 


STARGLIDER 0. 210F 
Fabuleux jeu d'arcade où vous pilotez un super aéronef de 
l'espace. Un classique du jeu d'arcade de chez ATARI. 
Graphisme 3D superbe, animation et effets spéciaux très 
spectaculaires. Tirs lasers très réalistes. Défoulant. 


FANTASIES III 

THE WRATH OF NIKADEMUS 280F 
La lutte finale contre le seigneur des ténèbres. Les diables 
ont envahi la terre et leurs hordes immondes se sont 
emparées des richesses de notre planête. Vous devez 
détruire le grand démon mais il vous faudra le rencontrer 
etle défier après bien des péripéties. Y parviendrez-vous ? 


FANTASIES [1.22 280F 
Un extraordinaire jeu de rôle qui fait suite à FANTASIE et 
qui vous met encore une fois aux prises avec NIKADE- 
MUS, le dieu des ténèbres. Vous devez délivrer de l'escla- 
vage la population d'une merveilleuse ile, Vous êtes dans 
FANTASIE pour 6 aventures, cela suffira-t-il ? 


SD a NN ae 480F 
Aventure. Lui, c'est un général, jeune et beau, qui dirige le 
programme spatial américain. Elle, c'est une comman- 
dante russe d'une beauté fantastique compromise par le 
KGB dans une affaire de coup d'état en Union Soviétique. 
Le jeune américain parviendra-t-il à la sauver ? Pourront- 
ils ensemble sauvegarder le genre humain ? 1! va falloir 


vous battre avec votre canon laser contre les missiles. 


soviétiques et résister aux tortures des sbires du KGB. 
KING'S QUEST:2 2 340F 


Incroyables graphisme et animation comme tous les logi- 
ciels de chez SIERRA. Vous passez votre temps avec le 
roi Graham, héritier du trône de Daventry, Aidez-le à 
découvrir les secrets qui peuvent l'amener à sa fiancée qui 
l'attend. Beaucoup d'obstacles, de mystères et de sus- 
pens. 


BALANCE OF POWER 290F 
Jeu de stratégie. Superbe jeu de géopolitique entre 
l'URSS, les USA à l'âge nucléaire. Les super puissances 
s'affrontent dans un monde de violence, d'accords violés, 
de luttes clandestines, de terrorisme... Ce logiciel vous 
permettra de comprendre les grandes lignes de force qui 
agitent notre planète. 


MARCHE A L'OMBRE 240F 
T'as les glandes, mon pote. On t'a piqué ta mob et t'as 
promis à ta meuf de l'emmener voir un concert de Renaud. 
Y'a de la baston dans l'air. Si t'es capable de filer des 
torgnoles à ceux qui t'ont chourré ta meule, tu pourras 
jamais trouver les morceaux avant 19 h 30, Après, ta 
zessegon se cassera avec Dédé. 


LOGICIELS ATARI 


Le fameux casse brique, le jeu de café favon est enii 
disponible pour ATARI, Des heures et des heures de jeux 
garantis passionnants. Le casse-brique ARKANOIÏD est 
une petite merveille qu'il faut absolument posséder 
TRAIL BLAZER D. 170F 
Avec une boule, VOUS pouvez rester sur'un'tapis roulant 
qui défile sur votre écran. Ce tapis n'est pas uniforme) 
parfois, il fait rebondir la balle, parfois il tourne, accélère, 
Logioiel passionnant, Un des meilleurs du genre, "on ne 
s'en lasse pas. 


WINTER GAMES 279 
6 épreuves sportives vous attendent aux jeux olympiques 
d'hiver: ski, bob, saut, figures de patinage libres et 
imposées, ski accrobatique, ski de fond, Le graphisme est 
très réussi. De 1 à 8 joueurs 

SUBLOGIC SCENERY DISK 11. 220F 
Simulateur de pilotage. Suite de’ FLIGHT SIMULATOR 
Vous survolez Détroit et le lac Héron 


GAUNLET SAN mue us 240 
IATARI GAMES à signé là un de ses plus fameux jeux de 
café, Quine connait pas GAUNLET ? Grand jeu’de sorcel- 
lerie et de magie, choix entré 4 personnages, beaucoup 
06 guerriers vous veulent du mal: | 


ROAD RUNNER | 


RAKANDID 0 “ 


Cet excellent jau:de chez ACTIVISION met au prise le BIP 
BIP, célèbre oissau hyper rapide et VIL COYOTTE le 
génie. Beaucoup d'aventures pour cé coVotte qui parfois, 
arrive à ses fins 

250F 


WORLDGAMES à 
Participez à dés compétitions sportives dans le, monge 
entier : plongez à Accapulco, battez/vous’'au Japon:dans 
une compétition dé Surno, faites du saut de: haies en 
Allemagne, et faites des haltères eh URSS. Skiez en 
France, chevauchez un toro sauvage dans: Un rodéo aux 
(USA, etc... Tiendrez-vous la distance? 


| 
LEADER BORD 270 
‘Simulation sportive, Pratiquez le:golf:en trois dimensions 
sur.Un parcours de 18 trous. Dé | à joueurs, choix di 
club, de la distance, du coup(hook, slice, putting}: Son 
très réaliste, programme d'apprentissage, beaucoup 
d'ohstacles Incluant les arbres; les dunes et l'eau. Score 
automatique: 
LE CASQUE DES FORGERONS …. 210F 
C'est un jeu-de rôle en français où vous allez incarner un 
personnagéoù'un groupe de personnages et le faire vivre 
à travers dés actions que vous sell aurez décidé. Pour 
pouvoir Vivre: Votre personnage devra être défini. Il aura 
des caractéristiques propres : force, sagesse, Intelligence; 
dexterité, constitution, charisme et beauté, Grâce à ces 
caractéristiques, il aura un mode de vie bien précis: Une 
fois votre :personnage créé, Il va pouvoir évoluer:dans un 
monde pour lütinconnu où il devra affronter mille dangers 
afin de Survivre: et d'acquérir de l'expérience. Ge savoir ui 
sera utile dans la mesure où.il lui permettra d'accroitre ses 
capacités naturelles. Vous devrez lui choisir un: métier 
Dour lui faire. Vivre l'aventure que vous aurez choisie ! 
guerrier, Voleur, magicien... Grâce à cé métier, il pourra 
compléter 8 groupé:et l'aider dans la mesure où Ses:dons 
seront plus-où moins utiles, en fonctionrdes situations, 
des rencontres 


Tiré du célèbre film, BARBARIAN Vous aménera-dans les 
combats épiques de la préhistoire oÙune vie neVautren 
fi où l8s adversaires s'affrontentavec une cruauté éffroya 
‘ble. Laloï de la jungle. Magnifique:graphisme et beaucoup 
de sang. Le joueur affronte dans unduel à l'épée, 7 
guerriers d'habileté croissante jusqu'au duel avec DRAX 
ST DIGI DRUM DA 

ST DIGI DRUM transforme Votre ATARI embattere haut de 
gammé, Tous les échantillons de battene ont êté digitalls 
sés en utilisant le système d'échantillonage de sonven 
relecture à un niveau de 20 KHz, Les: échantillons de 
relecture peuvent être chargés dans Ichacune des 16 
positions d'échantillon, permettant de construire Un Kit 
avec les caisses suivantes : caisse basse, Caisse Claire, 
chärdeston, cloche de: vache, cymbales, ton basse, tom 
aigü, bongo de basse, bongo’aigl, tambourin, electro 
|bass caisse claire électro, cymbales électro 











GST-C: "NE 

MEGAMAX GC: 1890 F 

MCCC: ‘990 F 

LISP:" (SDF 

APL: * 1900 F 

PASCAL MCC: * 890 F 

PASCAL PRO: * {280.F 

FORTRAN 77: * 1500.F 

FAST BASIC (CARTOUCHE): 845 F 
COMPILATEUR BASIC: * 1490 F 
FORTH: * 450 F 

MACRO ASSEMBLEUR MCC: * 529 F 
ASSEMBLEUR GST:* 570 F 
MODULA 2: * 1390 F 

BASIC GFA:*495F 

COMPILATEUR GFA: 850 F 


UTILITAIRES 


ST-TOOLKIT:' 299 F 
MACRO MANAGER: * 480 F 
D0S SHELL: 550 F 

DFT:* 978 F 

EMULATEUR CPIM: * 200 F 
MUSIC STUDIO: * 260 F 
PLUS PAINT: * 525 F 
PAINTWORKS: * 329 F 
EASYDRAW:: 850 F 

HIRPO ART: * 1350 F 
PRINT MASTER: ‘ 348 F 
ART GALLERY: 259 F 
CARTOGRAPHER: ‘490 F 
EMULCOM:' 350 F 

ART DIRECTOR: ‘ 490 F 
ANIMATIC: * 299 F 
JEXTOMAT: * 450 F 
DATAMAT:* 450 F 
CALCOMAT:* 450 F 

MI TERN: ‘ 315 F 

QUICK MIND: * 339 F 
CLOCK CARTRIDGE: * 495 F 
SOUND DIGITIZER: * 1990 F 
VIDEO DIGITIZER: ! 1990 F 
DEGAS:* 390 F 

COLA: 250 F 

187 WORD: * 569 F 

ZOOM RACK:' 590 F 
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10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
& 42,06,50.50 


RIT e HO F 

DBMASTER: * 690 F 

HDBASE (DBASE ne “990 F 
FORTRAN: 1490 F 

VIP THE PROFESSIONAL: * 1490 F 
LATTICE © METACOMCO: » 1090 F 
PASCAL MATECOMCO: * 790 F 
DEMAN (DBASE 111}: * 4190 F 
CAD 30: * 190 F 

ANIMATOR: * 299 F 


RETTTTE 


MUSIC STUDIO: * 260 F 

PRO 24 STEINBERG: * 2600 F 
MASTER SCORE: ‘ 990 F 

ST STUDIO: * 600 F 
SOUHDWAVE: ‘1500 F 
EZTRACK: * 650 F 
CZ-DROID:* 990 F 
DX-ANDROID: * 1390 F 


PROFESSIONNELS 


HABAWRITER |: * 390 F 
HABAWRITER Il: * 895 F 
TEXTOMAT:* 450 F 
WORDSTAR: * 1200 F 
DBASE 11: * 1200 F 
DATAMAT: * 450 F 
LASERBASE: * 690 F 
DBMAN: * 1500 F 
HABADESK: ‘ 740 F 
HABA SOLUTION: * 490 F 
HDBASE:* 1100 F 

HIPPO CONCEPT: * 990 F 
VIP: 1490 F 
TYPESETTER: * 410 F 
PLATINE ST: * 1450 F 
TEXT DESIGN: * 395 F 
HIPPO PIXEL: * 319 F 
COLOR EDITOR: * 395 F 
L'EXPERT: ‘ 

HIPPO ALMANACH: * 390 F 
PUBLISHING PARTHER: * 1450 F 
SUPERBASE: * 930 F 
DEGAS ELITE: * 590 F 
GFA DRAFT: * #90 F 

GFA VEKTOR: * 495 F 
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WINTER GAMES: * 279 F 
SILENT SERVICE: 210 F 
STAR FLEET: 350 F 

DEEP SPACE: ‘280 F 

ARENA: * 209 F 

ST KARATE: 218 F 

FLIGHT SIMULATOR 1}: * 390 F 


IGATO: "139 F 


PHANTASY: * 280 F 

SPACE QUEST: * 350 F 
EXODUS: * 890 F 

TASS TIMES: * 239 F 
ALTERHATE REALITY: * 999 F 
HARAIER STRIKE: * 185 F 
KING QUEST 11: * 419 F 
SUNDOG: * 206 F 
BLACK CAULDROH: * 292 F 
OPERATION HK: * 190 F 
TRANSSYLVANIA: * 446 F 
CRIMSON COURT: 390 F 
HACKER: * 219 F 

HACKER IL: * 239 F 
BASKETBALL: * 178 F 

THAL BOXING: * 120 F 

RED ALERT: 229 F 

QGRE: * 490 F 

BRIDGE: * 140 F 

PERRY MASON: * 470 F 
NIME PRINCESS IN AMBER: ‘ 
FAHRENHELT 451: * 490 F 
ESSEX HOVEL: * 599 F 
LEADERBOARD: * 270 F 
KRAFTON & XUNK: * 250 F 
EDEN BLUES: * 270 F 
MACADAM BUMPER: * 270 F 
MEAN 18: * 360 F 
MINDSHADOW: * 229 F 
SWORDS OF KADASH: * 390 F 
ROGUE: ‘ 220 F 

TEMPLE OF APSHAI: * 299 F 
BORROWED TIME: * 199 F 
QUASAR: 220 F 

SHANGAI: * 199 F 

RODEO: * 240 F 

SUPER CYCLE: * 290 F 
MAJOR MOTIOH: * 199 F 
COLOURSPACE: * 250 F 
ULTIMA 11: * 419 F 


470 F 
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Comment acheter par correspondance 

1] Vous rédigez voire commence à l'aide du Bon de Com- 

mende ci-dessous (n'eublez-nas d'indiquer clairement , en 

lettres o'imprimer, votre NOM at votre adresse complète 

dans la partie supérieure droite). 

2) Frais d'expédition » pour les frais de transport, GENERAL 

appique un forfait de 60 F par commande, quel que soi le 

montent de la commande. 

3] Règlement : a) vous cochez le mode de règlement qu 

vous corsient (chèque bancaire, chèque postal, mandat, 
carte bleus), dans la partie supérieure gauche du Bon de 
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10 disques F 00 
= 1/2 135 TPI 

double face / double densité 

LITILE COMPUTER PEOPLE: ‘ 170F 


BRATACCAS: * 297 F 
SCENES LEADERBOARD:190 F 
ULTIMA NI: * 499 F 
SILENT SERVICE: * 279 F LIVRE OU GEM:' (40 F 

LIVRE DU LANGAGE MACHINE: 
149 F 
LA BIBLE DU ST:* 249 F 


DESTROYER: * 390 F 
FEEKS ET POKES*: * {29 F 


KARATE KID 11: * 200 F 
LIVRE, DU BASIC: * 149 F 


MERCENARY: ‘ 239 F 
TRILOGY OF APSHAI: * 350 F 

DU BASIC AUC:' 49 F 
BIEN DEBUTER: * 129 F 


WORLD GAMES: * 269 F 
TIME BANDIT: * 269 F 
CARDS: * 200 F 

THE PAWH:" 190 F TRUCS ET ASTUCES: * 449 F 
GRAPHISME ET SON: * 149 F 
LIVRE DU LOGO: * 149 F 
GRAPHISME EN 30: ° 179 F 


STARGLIDER:* 210 F 
JEWELS: 125 F 

LIVRE OU LECTEUR DE DISQUE 
179 F 


ST KARATE: ‘275 F 
PSI 


ST PROTECTOR: ‘212 F 
SPACE STATION: * 238 F 

CLEFS POUR ATARI ST TOME | 
SYSTEME DE BASE: * 295 F 


CHESS (PSION 2D): * 215 F 
WAR ZONE: * 201 F 
CLEFS FOUR ATARI ST TOME ! 
GEM: ‘ 


FIREBLASTER: * 255 F 
C SUR RH ST: 465 


WINNIE THE POOH: * 169 F 
AMAZON: * 390 F 

4 ÉTAPES INTELLIGENCE 
ARTIFICIELLE: * 210 F 





TREASURE ISLAND: * 100 F 
DIABLO: ‘ 290 F 

BILLARD ELECTRONIQUE: * 160 F 
SKYFOX:* 330 F 

ARTIFOX: " 350 F 

ARKANOID: * 150 F 
METROCROSS: * 230 F 
XEVIOUS:* 290 F 
GOLDRUNNER: * 295 F 

TENTH FRAME: * 280 F 
PROHIBITION: * 250 F 
PASSAGERS DU VENT |: * 299F 
PASSAGERS DU VENT 11: * 299F 
PLUTOS:" 147 F 

ALTAIR: * 280 F 
TRAILBLAZER: * 200 F 
KARATE MASTER: * 105 F 
LIBERATOR: ‘ 134 F 

HINJA MISSION: * 150 F 
CHESSMASTER 2000: * 290 F 
SHUFFLEBOARD: * 320 F 


LECTEUR KUMANA 
3" 1/2- 1 Meg 


1690 


LECTEUR KUMANA 
5" 1/4 


2400" 









Commande ; 

b) si vous optez pour le paiement par chèque bancaire, postal 
où mandet, vous joïgnez votre règlement au bon de Com- 
manie (le règlement doit être libellé au nom de GENERAL 


DEO) ; 
€) si vous choisissez le paiement par Carte Bleue, n'oubliez 
pas d'indiquer (partie inférieure gauché du Bon de Comman- 
de) le numéro et la date limite de validité de votre Carte 
Bleue. Vous pouvez également commander par téléphone, 
sans utiliser ke bon ci-dessous. 
Etranger ét outre-mer, nous consulter. 
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x Pourrègle ment penCARTE BLEUE, voir 8 B page 36 
(Numero Carte B'eue et date limite de validité OBLIGATOIRES) 
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François Coulon 


F15 STRIKE EAGLE 


Aux manettes de votre 
chasseur-bombardier 
dernier cri, allez régler 
sans pitié le compte des 
ennemis de l'Amérique 
dans huit missions 
différentes. 


La guerre, activité 
pleine de vie et fort 
distrayante, comme en 
témoigne les millions 
d’âmes ralliées à sa 
cause, n’a, aprés tout, 
d’autre défaut que de 
laisser quelques 
orphelins. Que demander 
de plus quand on peut la 
faire en toute sécurité, 
muni d’un appareil aux 
fulgurantes pointes de 
vitesse et doté des 
derniers et poétiques 
raffinements 
technologiques ? 


Déjà bien connu des 
possesseurs de huit bits, 
F15 Strike Eagle ne 
manquera pas de 
dérouter un temps le 
sucré du joystick, par sa 
relative complexité due à 
la fidélité de la 
simulation (n’ayant 
jamais été au guidon 
d’une telle pétrolette je 
m'en remettrais à la 
notice). Que celui qui n’a 
pas ruiné ses glorieux 
espoirs en étant touché 
de plein fouet par un 








SAM, pendant qu'il 
compulsait fébrilement 
le chapitre relatif au 
brouillage radar, 
m'envoie une salve de 
missile moyenne portée 
en guise de première 
pierre. Heureusement, 
l’option suspendant le 
temps au vol (et le cours 
des heures propices ?) ne 
sera pas inutile pour 
hésiter entre siège 
éjectable et dernières 
prières lorque le nez de 
votre appareil s’apprêtera 
à tâter du gazon Lybien. 





Pointes de vitesses 
fulgurantes, afterburners, 
missiles, bombes, radar. 


Les différents niveaux 
proposés et les huit 
missions combleront le 
vieux routard du ciel 
sans terroriser l’humble 
bleu, et c’est dans les 
situations les plus 
périlleuses que vous 
connafîtrez le grand 
frisson du combat 
moderne, où précision et 
sang froid seront aussi 
utiles qu’un bon coup de 
gachette. 




















































































Le jeu est varié, bien 
fini et représente une 
valeur sûre. Tout au plus 
notera-t-on le manque de 
nervosité de l’appareil et 
des commandes (quel 
regret de ne pas être 
plaqué contre le fauteuil 
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au déclenchement des 
afterburners). Quant à 
l'accessoire, et très 
américain aspect 
politique, contentons- 
nous d’en sourire, au 
septième degré ou au 
deuxième ciel... 


EDITEUR : MICROPROSE 


LANGUE : ANGLAIS (no 


ACCESSIBILITE : 
GENRE s 


PRIX 249F 





13 ANS 
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tice en Français) 














On remet ça pour un tour. 
Moins axé sur le combat, 
et présenté plus comme 
une simulation de vol 
qu'un jeu d'arcade, 
Missions en Rafale, sans 
pour autant atteindre la 
complexité d’un Flight 
Simulator, ne se laissera 
pas maîtriser en trois 
coups de manche à balai. 
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Comme d’habitude, 
les petits malins qui font 
la classique impasse sur 
la notice en seront pour 
leurs frais. Celle-ci nous 
prodigue d’ailleurs 
quelques notions 
d’aviation réactionnaire, 
et décodera les mille et 
un voyants d’un 
inextricable tableau de 
bord, préalablement au 
lexique qui vous rendra 
incollable sur les 
mystères des trims ou de 
l'assiette. Missions en 
Rafale possède plusieurs 
commandes ou détails 
qui font la différence 
entre la simulation- 
arcade et l’arcade- 
simulation de F15 Strike 
Eagle tels que les pannes 
ou l’atterissage. 


Mazette, ça décoiffe ! 
Cette exclamation 
capillaire ne sera pas 
vaine quand vous irez 
bouter pour la première 
fois l’avion ennemi hors 
de France. L'animation 
fluide et la rapidité 
donnent beaucoup de 
relief au logiciel et on se 








surprendra bien vite à 


s’essayer à quelques 
loopings et autres 
menues voltiges 
aériennes. Le combat 
reste tout de même la 
finalité du jeu. Basta des 
brouillages radar, et plus 
question de 
bombardement ou 
missiles à tête pensante 
qui reconnaissent le bon 
grain de l’ivraie. La seule 
arme connue au bataillon 
est le simple canon à 
répétition, comme en 14. 
C'est tout juste s’il ne 
faudra pas prendre 
d’abordage ce vaurien 
d’ennemi pour l’étriper à 
la main. 

L’affrontement sera 
autrement plus difficile 
mais après tout, plus 


vibrant et aussi plus 
amusant. 

L'action aidant, le 
joueur en viendra 
d’ailleurs à post- 
synchoniser l’action en 
faisant lui-même le 
bruitage par divers 
borborygmes allant du 
vrrraooouirammmm au 
tactactactac (Caramba 
encore raté !). Il n’aura 
d’ailleurs pas le choix, 
étant donné le travail 
rachitique que le haut- 
parleur aura à fournir. 
Malgré les qualités de 
Missions en Rafale, je 
préfère F15 Strike Eagle 
pour sa meilleure finition 
graphique, sa diversité et 
son accessibilité. À 
quand la montgolfière ? 
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LES VEDETTES 


Encore une histoire de 
gros balèzes musculeux, 
en slip de fourrure, 
maniant l'épée lourde 
comme une paire de 
castagnettes. Certes, mais 
cette fois-ci l'action ne 
sera plus dans les salles 
obscures, mais bien sur 
vos petits écrans. 


Après la grande vogue 
du karaté et du cri qui 
tue, il était temps de 
revenir au gros Sauvage 
qui tache. En ce sens, 
Barbarian ne fait pas 
dans la dentelle et 
propose une série de 
duels à l’épée entre deux 
paires de pectoraux 
gonflés aux anabolisants. 
Et pas de l’Opinel ni du 
couteau de cuisine s’il 
vous plaît, de la grosse 
artillerie astiquée pour 
faire du bien, là où elle 
passe. 


Les combats, d’une 
rare violence et d’une 
exaltante virilité, sont 
rehaussés par des 
bruitages numérisés, 
étonnants de réalisme, 
qui leur confèrent la plus 


grande partie de leur 
ambiance. A tel point 
que lorsque votre 
personnage vient de se 
faire raser de près et 
privé à tout jamais de 
torticolis, on s’en tâterait 
presque le cou pour voir 
s’il est toujours là. Ca 
crie, les lames sifflent et 
s’entrechoquent 
violemment, ça grogne, 
ça hurle, bref ça 
déménage drôlement du 
côté des décibels. 


Les décors sont 
soignés, mais on aurait 
préféré des personnages 
dessinés plus finement, 
et non taillés à coup de 


hache (d'épée, pardon) et 


même une animation un 
peu plus coulée. Ne 


chipotons pas, 
l’ensemble est rapide, 
sacrément bien 
programmé et 
bougrement efficace. 
Truffé de détails 
graphiques morbides 
autant que réjouissants, 
le soft se hisse d’un coup 
de rein body buildé, 
parmi les meilleurs jeux 


de combats sur ST. Si 
faute de cortex, il ne 
muscle vraiment que le 
poignet, Barbarian est 
rigolo et méchamment 
défoulant, même si, une 
fois le super-vilain de 
service anéanti, on 
pourra lui accorder une 
durée de vie assez 
limitée. 














Eric ESCOFFIER en Pointes-avant dans le couloir Couturier de l'Aiguille Verte 


Bivouac:j v arriverai! 





A plus de 4000, le manque d'oxygène donne une impression permanente d'asphyxie et le coeur 
| humain bat à 120 pulsations/minute. Seule la volonté permet encore d'avancer. 







Lorsqu'Eric 
| ESCOFFIER 
* s'est tourné 
x vers moi et m'a 
dit d'ouvrir la 
voie, j'ai com- 
pris soudain 
qu'il me faisait 
entièrement 
confiance. Les 
l nombreux mois 
| Ë d'entraînement 
cl durant lesquels 
Eric m'avait transmis tout son savoir faire 
allaient me permettre enfin d'assurer ce re— 
doutable honneur. Quelle fierté ! 
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Avec Bivouac, dans 
toutes les conditions 
météorologiques, 
partez sac au dos, à 
la découverte des 
neiges éternelles. 
Sur des glaciers, des 
rochers, des parois 
et dans des cre- 
vasses, utilisez les 
meilleures  tech- 
niques d'escalade et 
maïtrisez la mon- 
tagne et ses dangers 
pour atteindre le 
sommet. 


Disponible sur : 
ATARI 
AMSTRAD 
THOMSON 















Eric ESCOFFIER a su faire partager son 
amour de la montagne et ses dix ans de 
technique alpine, qui font de lui un des 
meilleurs grimpeurs au monde, pour 
réaliser la première simulation d'alpinisme 
d'une réalité surprenante ! 
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On se retrouve en bas et on en refait une autre ! 
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LA MICRO-SPECTACLE 


AU NOM DE 
L'HERMINE 


Un jeu, deux femmes, 
trois raisons de tester 
pour vous ce logiciel 
ludico-éducatif, mêlant 
pixel et moyen âge. 


Au nom de l’hermine, 
si j’en crois la page de 
titre de la pré-version 
confiée aux bons soins 
de mon drive, est 
l’œuvre de deux 
créatrices (-teuses ?), 
détail suffisamment rare 
pour être signalé. Point 
ici de Samantha Fox 
mais un jeu d’aventure 
simple à manipuler qui 
fera entrer le petit 
dernier de plain-pied 
dans l’univers féodal 
d’un chateau fort, afin de 
découvrir, sous prétexte 
d'espionnage pour son 
Seigneur, les us et 
coutumes des individus 
peuplant cette gracieuse 
batisse. 

Se déplacant à 
l'intérieur des lieux, le 
joueur conversera avec 
les personnages, 
s’instruira sur la 
profession de chacun ou 
apprendra, moyennant 
quelque menue 
monnaie, des 
renseignements 
nécessaires pour mener à 
bien sa mission. Dans le 
cours du dialogue, une 
question pourra venir 
tester vos connaissances, 











presque naturellement. 
Mes cours de CM’, 
n'auraient d’ailleurs pas 
été suffisants quand il 
s’agit de faire la 
différence entre le 
trouvère et le troubadour 
ou d’énumérer les 
différentes phases de 
l'élaboration de la laine. 
L'interface utilisateur 
est d’une simplicité 
enfantine, normal pour 
nos chères têtes blondes, 
même si on en vient à se 
dégourdir, un peu 
souvent, les doigts sur le 
clavier trop fréquemment 
sollicité par pure paresse 





de programmation des 
auteurs (-teuses ?). 
Même si les 
graphiques sont moyens 
et si la rapidité ne laisse 
pas à proprement parler 
le postérieur ailleurs que 
sur la chaise, Au nom de 
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l'Hermine prend le jeu 
comme prétexte pour 
appréhender un domaine 
de manière stimulante et 
intéractive. Un 
programme tout à fait 
digne d’intérêt. 
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TRAUMA 


Garofalo et Delcroix 

per. sonnifieront- ils, pour 
les générations futures, les 
Lagarde et Michard ou les 
Starsky et Huich du jeu 
d'arcade du ST ? 


Trauma s'inspire 
copieusement de 
Xevious.un jeu de café qui 
à l’époque représentait le 
fin du fin en matière 
graphique et qui, bien que 
maintes fois imité, ne fut 
jamais, nostalgie oblige, 
vraiment égalé. 
Visiblement fixés après 
Altair, les voilà de retour 
chez Ere, avec grosso 
modo la reprogrammation 
du même jeu que 
d'habitude, agrémenté 
de graphismes différents. 
Trauma, qui soit dit en 
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passant est inclus dans la 
nouvelle collection Métal 
Hurlant, ne pêche pas 
par excès d'avant-garde 
créationniste et ne fait 
pas non plus dans la 
recherche ludico- 


! fondamentale à tout crin. 


Du classique, du déjà vu, 
oui mais rien que du 
beau. Après une 
musique digitalisée à 
l’arrière-goût contestable 
de disco remix, l’action 
commence sur fond de 
bucolique paysage extra 
terrestre: un scrolling 
parfait, de belles 
couleurs, une animation 
irréprochable, un tas,de 
créatures robotisées et 
un raton laveur. 


Plutôt que dans 
l’ultra-violence haletante 
d’un Goldrunner, 
Trauma se classe dans le 
genre père peinard qui, 
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MISSION 


l'air de rien, se laisse 
jouer avec plaisir. 
Insistons sur la qualité et 
le professionnalisme du 
graphisme, au moins 
comparables aux 
meilleurs concurrents 
étrangers, et sur 
l'étendue du territoire à 
explorer. Il comporterait 
pas moins de 150 écrans, 
ce qui en taille réelle 
donne une promenade 
de santé de plus de vingt 
mètres. Autant dire que 
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les auteurs auront le 
temps d’en concocter 
encore deux ou trois 
avant que vous ayez pu 
folâtrer parmi tous les 
pièges qui vous 
attendent. 





MISSIONS EN RAFALE 


A bord du plus sophistiqué 
des chasseurs modernes, 
vous Vous initiez aux 
techniques du pilotage 
lorsque soudain, l'alerte est 
donnée, Sur votre écran 
radar apparaît le premier 
appareil ennemi. Votre 
mission, l‘intercepter à tout 
prix. Un coup d'œil au 
tableau de bord tout est 
OK. Vous poussez la 
manette des gaz à fond. 

A vous de jouer : 


“Prix public moximum conseillé 

Thomson MO-TO : Cassette ou disquette 
Atari ST - Disquette 

Amstrad CPC - Cassette ou disquette 
PC et compatibles - Disquette 

De 145 F*° à 245 F° 
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Les prix FIL 


sont imbattables. 
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JEUX ces nouveaures 





BAD CAT 

Après le CeBIT, la 
fête de la bière et le 
GFA Basic, voici que 
nous arrive d’outre Rhin 
Bad Cat, qui vous mettra 
dans la peau d’un chat 
des villes lors de 
différentes épreuves 
loubardes et très 
citadines. Varié et bien 
léché, une sorte de 
Summer Games pour 
nos amis à grifles, 
agrémenté de plus d’une 
musique aux superbes 
accents techno pop. 
Edité par Rainbow Arts. 
Prix : non communiqué. 


TAI PAN 


Allez rouler votre 
bosse et faire fortune 
dans l'Orient du XIX°"° 
siècle. Enrichissez-vous 
plus ou moins 
honnêtement au milieu 


des contrebandiers et des 
pirates. Pire que Dallas. 
Riche à tous les sens du 
terme mais la lourdeur 
de maniement du jeu 
requiert un système 
nerveux bien rodé. 

Edité par Ocean. 

Prix: 195 F 


MARCHE A L'OMBRE 


Infogrames invente la 
vraie fausse couleur avec 
ce jeu d’aventure-action 
sur fond de banlieues 
noires et blanches. 
Retrouvez les pièces de 
votre mob dérobée par 
on-ne-sait quel malfrat et 
rencardez votre dulcinée 
avant le début du : 
concert de Renaud. Le 
tout patronné par notre 
chetron national. 

Edité par Infogrames. 
Prix: 200 balles. 


François Coulon 


BLUEBERRY ET LE 
SPECTRE AUX BALLES 
D'OR 

Paru à l’heure où 
vous lirez ces lignes, un 
jeu de Cocktel Vision 
décidément actif en ces 
temps. 
Retrouvez le célèbre 
héros de bande dessinée, 
quittant ses phylactères 
pour les pistes 
magnétiques. Et en route 
vers de nouvelles 
aventures/action. 
Edité par Cocktel Vision. 
Prix 220F 


ASTERIX CHEZ 
RAHAZADE 

Par Toutatis! La BD 
fait recette chez Cocktel. 
Participez à la nouvelle 
aventure d’Astérix, 
Obélix et 
Assurancetourix à 
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travers des contrées 
lointaines. Le logiciel 
coïncide avec la sortie du 
nouvel album du plus 
célèbre des gaulois non 
fumeur. 

Edité par Cocktel Vision. 
Prix 245F 


BUBBLE GHOST 


Une excellente idée 
pour un petit jeu 
d’arcade marrant et bien 
fichu. Un fantôme jovial 
et frétillant se promène 
librement au gré de la 
souris et doit faire 
déplacer une bulle par de 
légers souffles sur le 
fragile objet. Pas facile 
d’éviter les pointes ou 
les murs qui ne 
demandent qu’à crever la 
mince pellicule de savon. 
Plusieurs tableaux de 
difficulté croissante où 
humour et les clins 
d’œil sont toujours 
présents. Prix : 190 F 
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Suspense, action, peur, frisson, simulation, 
victoire, bagarre, match, vitesse, espace, 
espion, stratégie : 

à vos manettes! 


on 


Mallette jeu Aïari ST: 


Major motion, Space shuttle Il, Super tennis. 
Atari ST 295F. Disquette. 


ERA 





FRANCE IMAGE LOGICIEL 


Les prix FIL sont imbattables. 


‘Prix public maximum conseillé. 
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PUBLISHING 


PARTNER 
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Paul Bénézet 


(2° PARTIE) 


Quel maguettiste n'a jamais eu à remettre cent fois un projet 


sur sa table à dessin ? 


La maquette à laquelle nous travaillions est modifiée : dans l'article 
P.A.0. publié dans le précédent numéro de ce magazine seuls les 
filets d'encadrement ont été maintenus. Têtière et titre de première 
page différent. Les tétières des autres pages sont supprimées. 
Nous allons simplifier notre maquette en conséquence, rajouter les 
colonnages, mettre en place texte et illustrations et imprimer enfin 


notre premier document. 


Point sur la précédente maquette 

Nous avons créé un premier gaba- 
rit et nous l’avons sauvegardé dans le 
fichier MAQUETPAO.DOC. 


Les pages maîtres gauche et droite 
comportent un filet d'encadrement 
sur trois côtés. Une têtière DESKTOP 
PUBLISHING mise en place sur la 
page maître droite est ainsi reproduite 
sur toutes les pages impaires du docu- 
ment. 

La même têtière figure sur les 
pages paires du document, à l’excep- 
tion de la première page sur laquelle 
les initiales P.A.O. la complètent: 


impossible donc de créer cette têtière 
à partir de la page maître gauche. 

Le titre de l’article INTRODUC- 
TION A LA P.A.O. figure sur la pre- 
mière page. 


Modification de la maquette 

Le chargement d’un document 
peut vous être refusé si vous n’avez 
pas pris soin de copier sur la même 
disquette, la ou les polices de caractè- 
res utilisés par ce document. Il ne 
vous reste plus qu’à revenir au bureau 
GEM, à copier cette ou ces police), 
HELVETIC.FNT pour ce qui nous 
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concerne, et à recharger programme 
et fichier document : vous oublierez 
une fois, pas deux ! 


Le fichier MAQUETPAO.DOC 
chargé, la page 1 s’affiche à l’écran. 
Effacer la têtière des pages paires. 

Cette suppression ne peut se faire 
qu’à partir de la page maître droite. La 
têtière est composée de deux objets 
texte. Pour les effacer, l’un après 
l’autre, il suffit de passer en mode 
objet, icône flèche en inversion vidéo, 
de les activer par simple clicage et de 
sélectionner l'option Détruire du 
menu Modifier. La têtière est bien 
supprimée de toutes les pages paires: 
il suffit de feuilleter le document en 
utilisant les flèches de l’icône Page 
pour s’en assurer. 


‘Les pages maître ne comportent 
plus maintenant que les filets d’enca- 
drement. Vous pouvez les visualiser 
avec l'option Pages Multiples du 
menu Vue. 


Modifier la première page. 

Nous avons le choix: effacer la 
têtière et le titre comme nous venons 
de le faire pour les têtières des pages 
impaires, ou bien supprimer d’un 
seul coup cette page. 

C’est ce que prévoit l'option Sup- 
primer page du menu Créer. Une page 
vierge remplace la page supprimée. 
Mais pourquoi ne reproduit-elle pas 
les filets de sa page maître ? Un coup 
d'oeil à notre document: la page 
maître droite est effacée ainsi que tou- 
tes les autre pages impaires ! Cel ne 
paraît pas logique. 

Par chance, la création d’une page 
2 à l’aide de l’option Insérer page du 
menu Créer permet de rétablir la 
situation. On retrouve pages maître et 
pages impaires correctement dessi- 
nées. La page 2 ne comporte plus de 
têtière et de titre. 


LA NUMEROTATION DES PAGES 


Chaque page du document doit 
comporter un numéro placé dans le 
coin inférieur gauche s’il s’agit d’une 
page paire, dans le coin inférieur droit 
s’il s’agit d’une page impaire. On 
obtiendra une numérotation automa- 
tique de l’ensemble du document en 
fixant ces positions sur les pages 
maîtres. 


Page maître gauche: la sélection 
de l’option Insérer N° de page du menu 


Créer provoque l'affichage d’un mes- 
sage “Cette fonction ne vous est pas 
accessible dans le présent mode”, que 
l’on soit en mode texte ou en mode 
objet ! Il faut tout simplement créer 
d’abord un objet texte à l’aide de la 
touche Control du clavier enfoncée 
simultanément avec le bouton gauche 
de la souris. 


Passez en mode objet, affichez la 
page maître gauche en taille réelle ou 
mieux à 200 %, demandez l'affichage 
des règles avec le système de mesure 
décimal avant de positionner le cur- 
seur dans le coin inférieur gauche de 
la page au point de coordonnées 
0.7x27cm. L’icône NUL marque la 
position de l’objet texte. 

L'option Insérer N° de page du 
menu Créer est maintenant acceptée : 
un nouvel icône LLM remplace le 
précédent. Vérification faite, le 
manuel ne mentionne que l’exis- 
tence d’un M. Cel n’est vrai que pour 
les documents dont le format ne com- 
porte pas de recto-verso. Pour. les 
autres, la lettre L qui le précède indi- 
que qu'il s’agit d'une page maître 
gauche (Left en anglais). Le double- 
ment de la lettre résulte apparem- 
ment d’une erreur de programme. 


La numérotation des pages paires 
est en place. Vérifiez-le en feuilletant 
le document. 


La position des numéros mérite 
d’être réajustée ainsi que la taille des 
chiffres. 

Nous tentons de déplacer le 
numéro de la page 82, par exemple. 
Sans succès, bien qu'il soit matéria- 
lisé comme un objet. Nous avons 
simplement oublié qu’un objet mis 
en place sur une page maître ne peut 
être modifié au niveau des pages. 


De retour en page maître gauche, 
nous notons que la lettre L en sur- 
nombre a disparu de l’icône numéro- 
tation des pages ! Changeons de taille 
de caractères, 10 points au lieu de 12, 
dans la police Helvetica, puis dépla- 
çons légèrement l’icône Numéro de 
page vers le bas et vers la gauche : les 
numéros des pages paires seront cor- 
rectement positionnés. 

La numérotation des pages impai- 
res s’effectue de la même manière. 

L'icône RM (R pour Right, c’est-à- 
dire droit en anglais) doit être placée 
au point de coordonnées 20,3 x 
26,5 cm. 


La numérotation du document 
part du numéro 1. Comment débuter 
notre document page 82 si l’on veut 
respecter la pagination de l’article qui 
nous sert de modèle ? 


L'option Page de départ du menu 
Créer permet de modifier le numéro 
de la première page du document: 
frappons 82. Mais que se passe-t-il ? 
Sur la page maître gauche les tracés 
des deux pages maîtres se superpo- 
sent. Cette anomalie n’affecte cepen- 
dant pas la page maître droite, ni les 
autres pages du document. La numé- 
rotation débute bien page 82. Je 
choisi finalement de commencer à 
partir de la page 81, l’anomalie men- 
tionnée disparaissant. Je n’éditerai 
tout simplement pas cette page. 


Dessin de la première page 

Nous procèderons comme nous 
l’avions fait pour le tracé de sa pre- 
mière version (cf page 88 Atari Maga- 
zine numéro 2). 


La têtière est réalisée en Helve- 
tica, corps 25, caractères en inversion 
vidéo. Le texte constitué de trois 
espaces, des initiales P.A.O. et d’un 
espace, est placé contre le bord 
gauche de la page, à 2 cm de son bord 
supérieur, mesure prise à partir du 
pied de lettres. Rectifier au besoin le 
positionnement en passant à l’affi- 
chage 200 %. 


Le titre est également frappé en 
Helvetica corps 25 mais en caractères 
de style Etroit. Ne pas oublier de 
désactiver le style Inversion vidéo. 


La première ligne du titre est pla- 
cée à 8cm du bord gauche de la page et 
à 4,5cm de son bord supérieur. Frap- 
pez le texte LA P.A.0. Il est évident 
qu'il faut augmenter l’espacement 
entre les lettres. L'option Espacement 
manuel du menu Format le permet. Il 
suffit de placer le curseur entre deux 
lettres et de régler leur espacement : 
10 entre Let A, 30 entre l’espace et le 
P,20 entre le premier point et le A, 10 
entre le À et le point qui suit, 10 entre 
ce point et le O et enfin 10 entre le O 
et le dernier point. 


La deuxième ligne AVEC PUBLIS- 
HING PARTNER est frappée avec 
les mêmes paramètres, à partir du 
filet vertical et à 6,3cm du bord supé- 
rieur de la page. Afin d’espacer régu- 
lièrement les lettres, utilisons l’op- 
tion ESPACE: ligne/car du menu For- 


Figure 1 
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- mat après avoir activé la ligne en cli- 
quant sur le premier caractère, puis, 
sans relâcher le bouton gauche de la 
souris, en tirant jusqu’au dernier 
“ caractère. La ligne passe en inversion 
vidéo. Réglons l’espacement entre les 
- caractères à la valeur 35. Un espace- 
ment manuel supplémentaire de 15 
entre les deux premiers mots et de 10 
entre les deux derniers mots complè- 
tera la mise en place de cette 
- deuxième ligne de titre. 


La troisième ligne (1“PARTIE) 
est placée à 8cm du bord gauche de la 
page et à 7,7cem de son bord supé- 
rieur. Elle utilise le corps Helvetica 
20. Un espacement de 25 entre carac- 
tères est retenu. Les deux lettres “re” 
sont ensuite ramenées au corps 10 et 
placées en exposant : il suffit pour cel 
de les activer, comme on l’a fait précé- 
demment pour la deuxième ligne du 
titre, de changer le corps des caracte- 
res, de sélectionner l'option Exposant 
du menu Format, et de régler la hau- 
teur de la ligne exposant à la valeur 18 
grâce à l'option Changer Exp./Ind. du 
menu Format. 


LE COLONNAGE 


Le texte de la première page se 
répartit sur trois Zones: un para- 
graphe d’introduction et le début du 
texte de l’article sur deux colonnes. 
Pages suivantes, le texte est disposé 
sur trois colonnes. 

Des illustrations viennent s’insé- 
rer dans le texte. Elles occupent une 
largeur de deux colonnes. Des enca- 
drés en fin d’article, sur une ou deux 
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colonnes, complètent le texte. Ils 
seront traités à part. 


Tracé manuel de colonnes. 


Il faut passer en mode objet. Le 


tracé manuel d’une colonne rectan- 
gulaire consiste à pointer et cliquer la 
position de son coin supérieur gauche 
à l’aide de la souris, puis, sans relà- 
cher le bouton, à venir pointer et cli- 
quer la position de son coin inférieur 
droit. 


Utiliser si nécessaire les barres et 
flèches de défilement pour position- 
ner la colonne en dehors des limites 
actuelles de l’écran. 


La colonne ainsi définie apparaîtra 
en blanc sur la grille du fond si cette 
option est active. Ses limites peuvent 
être matérialisées en activant l’option 
Colonnes visibles du menu Vue. Uni- 
quement visibles à l'écran, elles n’ap- 
paraîtront pas à l'impression. 

Les coordonnées des deux points 
de cliquage des trois colonnes de la 
première page sont les suivantes: 
8x8,2 em et 20,5x 13,4 cm pour la 
première, 8x13,7 cm et 14x26,3 
pour la seconde, 14,5x26,3 pour la 
troisième. 

Une colonne est un objet graphi- 
que qui peut être déplacé et dont les 
dimensions peuvent être modifiées 
en tirant sur les quatres coins du qua- 
drilataire. Vous pouvez ainsi mettre 
au point la position de chaque 
colonne. 

Activez l'option Colonnes visi- 
bles. Voici ce que vous devez obtenir 
avec un affichage de toute la page à 


l'écran (Figure 1). 

L'option Lien des textes du menu 
Créer peut être utilisée pour mettre 
en place un chaînage du texte entre 
les différentes colonnes d’une page et 
entre les diférentes pages d’un docu- 
ment. 


Lorsqu'un texte remplit une 
colonne, ilest en effet utile de pouvoir 
indiquer dans quelle colonne doit se 
poursuivre son enregistrement. 

L'option activée, il suffit de cliquer 
sur la colonne de départ, puis sur la 
colonne d’arrivée pour créer un lien 
entre les deux colonnes. Utilisons 
cette option pour chaîner les trois 
colonnes de notre première page. 


Les guides 

Vous aurez probablement quel- 
ques difficultés à mettre en place la 
première colonne : elle s’aligne auto- 
matiquement sur une petite marque 
placée sur la régle supérieure à 7,6 
centimètres. Cette marque est un 
guide. Vous en découvrez d’autres 
sur les deux régles. Un guide permet 
de tracer une ligne imaginaire sur 
laquelle les objets placés à sa proxi- 
mité viennent s’aligner, comme 
aimantés. Les guides peuvent être 
placés ou supprimés en activant l’op- 
tion Modifier Guides du menu Créer 
et en cliquant le point correspondant 
de la règle. Ils n’ont d’effet que lors- 
que l'option Activer guides est sélec- 
tionnée. Cette option permet un ali- 
gnement parfait des objets. 


Une anomalie à signaler: lorsque 
le programme vient d’être lancé, l’op- 
tion Active guides est activée bien 
que la marque indiquant normale- 
ment cet état n’apparaisse pas devant 
l'option. Cliquer pour la désactiver et 
cliquer à nouveau pour la réactiver : la 
marque attendue se met bien en 
place. 


Création automatique de colonnes 
L'option Créer colonnes du menu 
Créer permet la mise en place auto- 
matique de plusieurs colonnes sur 
une ou plusieurs pages consécutives 
en fournissant les données suivantes : 
marges gauche et droite, marges haut 
et bas, nombre de colonnes, espace- 
ment entre colonnes, pages concer- 
nées. L'option prévoit aussi la façon 
de chaîner ces colonnes entre elles. 


La page 83 et les suivantes com- 
portent trois colonnes chacune. Mais 
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leurs emplacements diffèrent d’une 
page paire à une page impaire. On ne 
peut donc créer en un seul paramé- 
trage le colonnage du document. 


Les données utilisées pour créer le 
colonnage des pages impaires sont les 
suivantes : 0,8 cm de marge gauche, 
1,5 cm de marge droite, 2,3 cm de 
marge haute, 1,2 cm de marge basse. 
L’intervalle entre les colonnes est de 
0,5 cm. Le chaînage est prévu sur tout 
le document, la dernière colonne 
d’une page étant liée à la première 
colonne de la page suivante. Créons 
le colonnage de la page 83 à partir de 
ces données. 


Reprendre les mêmes données 
pour créer le colonnage des pages pai- 
res, à l'exception de celles des marges 
gayches et droites qui sont inversées. 


Créons le colonnage de la page 84. 


Les deux dernières colonnes de 
cette page doivent être raccourcies 
afin de réserver la place des illustra- 
tions des Figures 1 et 2 : remonter la 
base des deux colonnes à 6,5 cm du 
bord supérieur de la page. 


Créons ensuite les deux colonnes pla- 


cées au-dessous de la Figure 2. 

Leurs cocrdonnées : 7,9 x 23,5 cm 
et 13,9x26,3 pour la colonne 4, 
143x23,5 et 20,2x26.3: pour ‘Ja 
colonne 5. 


Voici, représenté à l'écran, le 
colonnage des pages 83 et 84 (Figure 2). 


Liens des textes visibles 
Revenons à la page 82, avec l’op- 
tion Vue pages multiples. 


L'option Liens textes visibles du 

menu Vue provoque l'affichage des 
liens de chaînages du texte entre les 
colonnes. En tête de chaque colonne, 
trois nombres, certains nombres pou- 
vant être remplacés par des tirets. Le 
nombre du centre est le numéro de la 
colonne (mais pourquoi la numérota- 
tion commence-t-elle par le nombre 
137). Le nombre de gauche est le 
numéro de page amont, celui de 
droite le numéro de page aval. 
Ainsi (Figure 3) le texte commence-t- 
il en colonne 13, il n’y a pas de chaî- 
nage amont d’où les tirets, se poursuit 
colonne 14 puis colonne 15 et passe 
en colonne 16 page suivante et ainsi 
de suite. 

Variations sur les chaînages 

Peut-on modifier un chaînage 
existant? Colonne 13-15 au lieu de 
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Figure 2 

13-14, par exemple. Oui. Il suffit de 
reprendre l’option Liens des textes 
du menu Créer et de cliquer successi- 
vement les colonnes 13 et 15. Les 
nouveaux chaînages sont immédiate- 
ment affichés à l’écran. 

Peut-on supprimer un chaînage ? 
Celui de la colonne 15 vers 16 par 
exemple. Il m'a fallu tomber par 
hasard sur la description de l'Editeur 
de textes de la page 72 du manuel 
pour découvrir l'existence de la com- 
mande Esc+K. En mode Objet, acti- 
ver la colonne dont on veut supprimer 
le chaînage et appuyer simultané- 
ment sur les touches Escape et K. Les 
chaînages amont et aval de la colonne 
active sont supprimés. 
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Figure 3 
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Par contre les chaînages des colon- 
nes amont et aval correspondantes ne 
sont pas automatiquement mises à 
jour : il faut les rétablir manuellement 
avec l’option Liens des textes du 
menu Créer. 


Peut-on reboucler un texte sur lui 
même ? Colonne 13-15 et 15-13 par 
exemple. Non, pas possible. L’opéra- 
tion est inopérante. - 


Rétablissons maintenant le chaî- 
nage d’origine : 13-14, 14-15 et 15-16. 


Vous ne pourrez peut-être pas réa- 
liser le dernier chaînage 15-16 si vous 
êtes en affichage Pages multiples. En 
effet, une seule des deux pages est 
activée, la page 82. Après avoir cliqué 
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la colonne 15, origine du chaïnage, 
activez la page suivante et vous pour- 
rez cliquer la colonne 16, destination 
du chaînage. 


Notre maquette est sauvegardée 
sous le nom MAQUETDOC.DOC. 


MISE EN PLACE DU TEXTE 


Le texte peut être soit frappé direc- 
tement à l’aide des fonctions de 
Publishing Partner, soit créé avec un 
autre traitement de texte et importé 
sous la forme d’un fichier ASCII, 
c’est-à-dire débarassé de tous les 
caractères de contrôle spécifiques du 
traitement de texte d’origine. 


J'utilise ISTWORD pour frapper 
mon article, Au moment de le sauve- 
garder sur disquette, je désactive le 
mode TdT afin d'obtenir un fichier 
ASCII. Le suffixe du nom donné au 
fichier doit être .TXT. 


Importer un fichier texte 

Pour pouvoir utiliser l’accessoire 
Importer proposé par Publishing Part- 
ner, vous devez insérer sa disquette 
avant la mise sous tension de votre 
ST. Cet accessoire permet de recopier 
un fichier ASCII en supprimant les 
retours chariot des fins de lignes et de 
paragraphes. 


Le nouveau fichier est créé sur la 
même disquette sous le nom 
IMPORT.TXT. Prévoir en concé- 
quence la place suffisante sur votre 
disquette. 

Procédons maintenant à la mise en 
place du texte dans les colonnes de 
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notre maquette. La première page est 
affichée, le mode texte activé, le cur- 
seur positionné au début de la pre- 
mière colonne. Le mode de visualisa- 
tion des pages importe peu. Nous 
sélectionnons la vue de pages multi- 
ples pour juger d’un seul coup d’oeil 
l'effet du transfert du texte dans les 
colonnes. 


Le transfert du texte est réalisé par 
l'option Importer du menu Fichier. 


Quels que soient la police et le 
corps des caractères sélectionnés, le 
texte est transféré dans sa police et 
son corps d’origine. L'affichage 
demande un certain temps. 

Nous souffrirons beaucoup, par la 
suite, de cette lenteur. Chaque mani- 
pulation au clavier ou à la souris, la 
simple sélection d’une option par 
exemple, est sanctionnée par un réaf- 
fichage systématique de l’écran d’au- 
tant plus laborieux que le document 
est volumineux et complexe. 


Un changement de police et de 
corps de caractères bien compliqué 
Nous choisissons le Times 8. Il faut 
alors activer la première colonne en 
mode objet et demander le change- 
ment de police. 


Le changement n’opère que sur la 
partie de texte placée dans la colonne 
activée. Le corps des caractères de 
cette portion de texte étant diminué, 
la place libérée dans la première 
colonne est aussitôt occupée par le 
reste du texte qui “remonte” dans 
toutes les colonnes du document, 


Format Modifier 





grâce au chaînage mis en place. 

Il faudrait alors recommencer 
l'opération, colonne après colonne, 
jusqu’à ce que la totalité du texte ait 
changé de police. 

Cela me paraît long et peu commode. 
Il doit bien exister une autre 
solution ! 

Je propose de supprimer provisoi- 
rement le chaînage de la première 
colonne vers la seconde, afin de rame- 
ner le texte en une seule colonne, 
même si la taille de cette dernière est 
insuffisante le reste du texte non 
affiché est conservé en mémoire. et 
pouvoir ainsi modifier en une seule 
fois sa police de caractères. 

La commande Esc+K supprime 
bien le chaînage de la première 
colonne, mais coupe le texte de cette 
colonne du reste du document. Il faut 
donc reprendre depuis le début, relire 
la maquette, supprimer le chaînage 
de la première colonne, importer le 
fichier texte ASCII, et changer la 
police de cette colonne, Et cela fonc- 
tionne à merveille en une seule fois et 
à vitesse acceptable. 


Mais ce n’est pas fini. Il faut encore 
rétablir le chaînage supprimé entre 
les deux premières colonnes. Le texte 
“coule” alors à trâvers les colonnes du 
document, en suivant le chaînage 
prévu. 


Mise en forme du texte 

Nous utilisons toutes les ressour- 
ces de Publishing Partner pour l’enri- 
chissement du texte : style gras, itali- 
que, indentation des paragraphes, 
corps des sous-titres etc... 


Notre document (Figure 4) repro- 
duit tout à fait les pages 82 et 83 du 
numéro 2 d'ATARI Magazine. 


MISE EN PLACE DES 
ILLUSTRATIONS 


Vous avez trois solutions pour 
illustrer votre texte. 


La solution traditionnelle qui con- 
siste à confier à un photograveur le 
soin de reproduire le dessin ou la 
photo que vous lui confiez, à condi- 
tion de réserver la place de cette illus- 
tration dans le texte. 


La solution qui consiste à dessiner 
directement sur votre page en utili- 
sant la boîte à outils graphiques de 
Publishing Partner. Vous disposez de 
quoi réaliser des croquis simples à 
base de rectangles, de cercles et d’el- 
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lipses, de lignes, de polygones, de tra- 
mes, Vous pouvez même risquer le 
dessin à main levée. 


La solution qui exploite les 
fichiers graphiques issus de logiciels 
tels que Degas. 

Je retiens cette dernière solution. 
J'ai reproduit les deux écrans de la 
page 84 à l’aide d’un digitaliseur. Les 
images obtenues sont travaillées avec 
Degas. 

Comment transférer ces images à 
leurs emplacements prévus sur la 
page 84 ? Affichons cette page à 200% 
pour une mise en place précise. Le 
mode GRA (pour GRAphique) est 
activé. L'option Importer du menu 
Fichier sert aussi pour transférer un 
fichier graphique dans la mémoire. 

L'image sélectionnée apparaît à 
l’écran. Il faut délimiter la portion 
d'image qui sera reportée dans le 
texte, en cliquant ses deux coins 
extrêmes, puis la stocker dans un buf- 
fer avec l'option Couper du menu 
Modifier. 


De retour au texte, l’image est 
copiée dans la page à l'endroit choisi, 
grâce à l'option Coller du menu Modi- 
fier. 

L'éditeur graphique mis en oeuvre 
par la commande Alternate+E per- 
met de positionner l’image de façon 
précise à partir des paramètres COOr- 
données, pourcentages de réduction 
horizontale et verticale et contraste. 


La présence d’un dessin ralentit 
encore plus l'affichage de la page 
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(Figure 5). Après mise au point, il est 
recommandé de supprimer cet affi- 
chage systématique en désactivant 
l'option Dessins visibles du menu 
Vue. 


L'IMPRESSION DU DOCUMENT 

Dernière étape et finalité du tra- 
vail entrepris. Il faut penser première- 
ment à copier sur la disquette conte- 
nant le document, toutes les polices 
d'impression qui correspondent à cel- 
les de l'affichage écran. Helveti- 
ca.PFT correspond à Helvetica.FNT 
par exemple. 


Deuxièmement, configurer l’im- 
primante et la RS232 à l’aide des 
accessoires du bureau GEM, si néces- 
saire. 


Troisièmement charger, à l’aide de 
l'option Configurer imprimante du 
menu Fichier, le fichier Driver corres- 
pondant à votre imprimante. J'ai 
chargé le fichier SMM804 à partir de 
la disquette Drivers d'imprimantes. 


L'impresion est lancée à partir de 
l'option Imprimer Doc du menu 
Fichier. Différentes options sont pro- 
posées: impression totale ou par- 
tielle, nombses de copies, etc. 


L'impression est lancée. Elle ne 
démarre pas immédiatement. Ce très 
long temps d’attente, à se demander 
chaque fois si l'imprimante est bien 
connectée, est dû aux calculs préala- 
bles des paramètres d’édition d’au- 
tant plus longs, m'explique Île 
manuel, que la page est complexe et 
que la mémoire disponible est plus 


grande. 


La SMM804 s’essouffle ensuite à 
tracer une ligne après l’autre, à petits 
et sonores aller-retours. La qualité du 
document obtenu est tout à fait satis- 
faisante. 


CONCLUSION 


Nous avons rempli notre objectif, 
découvrir et pratiquer un premier 
logiciel de P.A.O. en réalisant un tra- 
vail concret: la reproduction de la 
maquette et la mise en page du texte 
de l’article sur la P.A.O. publié dans le 
numéro 2 d'ATARI Magazine. 


Ce travail nous a permis de consta- 
ter que les difficultés que nous pour- 
rons rencontrer par la suite dans la 
mise en œuvre d’un logiciel de P.A.O. 
viendront moins de l’apprentissage et 
de la mise en œuvre des fonctions 
spécifiques de ce logiciel (qui ne diffè- 
rent pas tellement de celles-d’un logi- 
ciel de Traitement de Texte tout 
compte fait) que dans la complexité 
des documents traités. 

Nous avons trouvé dans Publis- 
hing Partner tous les outils dont nous 
avons découvert la nécessité, au fur et 
à mesure de notre progression en 
P.A.O. 

Quelques anomalies ou réactions 
inexpliquées du programme, méticu- 
leusement relevées au fil de ces 
lignes, permettront peut-être à ses 
auteurs de les corriger et aux utilisa- 
teurs d’en éviter les pièges. 


La lenteur éprouvante des temps 
d'affichage écran et des temps d’im- 
pression d’une part, la taille de l'écran 
limitant le champ de vision du docu- 
ment (en dépit de la loupe et de la lon- 
gue vue proposées dans les options) 
d’autre part, réduisent le domaine 
d’application de notre station P.A.O. 
à la création de documents peu volu- 
mineux et sans trop de sophistication 
dans leur mise en page. 


À moins de disposer de beaucoup 
de temps et de s’armer de patience. 


Ou à moins que FLEET STREET, 
le logiciel de P.A.O. proposé par 
France Image Logiciel et développé 
Outre-Manche par des professionnels 
de la presse nous apporte des solu- 
tions nouvelles. 


Je vous propose un rendez-vous 
dès le prochain numéro d’ATARI 
Magazine pour découvrir ensemble 
ce logiciel. 
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MUSIQUE 


Comme on pouvait s'y attendre, le 14°”° Salon 
de la Musique fut le révélateur de /a montée en 
puissance de l'informatique musicale. L'Atari ST 


s'avère en être, plus que jamais, le chef 


4 


d'orchestre, émergeant comme le véritable micro- 
ordinateur standard du musicien. {1 suffit 

de constater l'engouement suscité auprès du 
public par la présentation de certains logiciels 
développés sur cette machine ! Les éditeurs en 
pointe dans ce domaine y tenaient évidemment 


un stand. 


- Certains ont retenu notre attention, notamment 


grâce à leurs nouveautés. CVH. 


LANGAGES... 


Le tant attendu 
Omikron Basic, déjà 
aperçu à Hanovre en Mars 
dernier, est enfin dispo- 
nible avec manuel en 
français et compilateur. 
Sa rapidité est effective- 
ment remarquable, envi- 
ron 10 à 20% supérieure 
à celle du GfA en inter- 
prété. D’aprés la docu- 
mentation comparative, 
d’une légalité incertaine, 
il Serait plus véloce que 
le Megamax en compilé. 
Les matheux seront 
comblés par l'abondance 
des fonctions trigono- 
métriques ou la présence 
de nombreux types de 
variables, dont un en 
double précision de... 

19 chiffres. 


Compatible avec le 
M-Basic, le langage est 
orienté vers la program- 
mation de haut niveau. 
Une gestion très complète 
des interruptions facili- 
tera d’ailleurs bien la 
tâche: IPL qui fixe les 
priorités, On Help Gosub 
ou un superbe On Timer 
Gosub qui ne manquera 
pas d'ouvrir de nouveaux 
horizons. Quelques 
petits extras tels que Sort 
triant un tableau avec 


une célérité tout bonne- 
ment stupéfiante, Mirror$ 
ou Palette viennent clore 
cette panoplie. 


Si les numéros de 
ligne sont optionnels, 
l’Omikron ne me paraît 
pas l’outil rêvé pour 
inculquer aux foules la 
programmation structu- 
rée : il ignore en effet des 
détails tels que le déca- 
lage automatique ou le 


Do..Loop. Me semblant 
à premiere vue moins 
homogène et moins 
confortable que le GFA, 
ses potentialités et sa 
rapidité le placeront au 
moins comme sérieux 
challenger de ce dernier 
et du C, notamment chez 
les développeurs où il 
risque de rencontrer un 
vif succès. l’Omikron 
ravira les scientifiques, 
les bidouilleurs et les 
branchés de la bonne 
combine. 

Déjà, plusieurs utili- 
taires comme Draw ou 
MIDI-Lib préfigurent les 
bibliothèques qui vien- 
dront compléter ce lan- 
gage, avant que ne sorte 
d'ici 88 les convertis- 
seurs GFA-Omikron et 
C-Omikron. Affaire à 
suivre. F.C. 


GRAPHISME 


La société hollandaise 
ABC Software a réalisé 
l’adaptation, pour le ST, 
de la collection des logi- 
ciels GEM de Digital 
Research. Dans le 
domaine graphique vous 
trouverez le célèbre logi- 
ciel de dessin GEM Paint 
associé à GEM Write le 
traitement de texte ils 
sont commercialisés au 
prix de 1490 F TTC l’en- 
semble, sous le nom de 
GEM Collection. 


GEM Draw Plus est le 
logiciel de dessin techni- 
que (vectoriel) il est. 
vendu au prix de 
1295 F TTC. 


Ces logiciels fonction- 
nent sous l’environne- 
ment GEM version 2.2 
(différente de celle four- 
nie en mémoire morte) 
qui est proposé au prix 
de 595 F TTC, ce nou- 
veau système occupe 
environ 70 K de mémoire 
vive. 

Stad, logiciel d’origine 
allemande est en cours 
de traduction et devrait 
être disponible pour la 
mi-novembre en version 
française. Ce logiciel pos- 
sède la particularité de 


travailler aussi bien en 2D 


qu’en 3D. Stad fonctionne 
uniquement en haute 
résolution; en mode 
matriciel il dispose d’une 
option de tracé de 
courbe, fonction jusqu’à 
présent inédite sur le ST; 


‘quinze images peuvent 


être stockées en 
mémoire. Le module 3D 
permet la réalisation 
d’objet “fil de fer”, avec 
calcul des lignes cachées 
(objet convexe). Le prix 
annoncé est de 800 F TIC. 
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Une nouvelle tablette 
graphique, distribuée 
par la société Métrologie, 
la CR 12 x 12 (format 
30 x 30 cm) de Summa- 
graphics est disponible 
au prix de 4950F HT. 


Création d’une nou- 
velle société d’édition , 
Human Technologies par 
une jeune équipe dont la 
plupart des membres 
sont issus de la société 
Giméor connu pour ses 
logiciels de dessin. 

Déjà trois logiciels à 
leur actif, ZZ Rough pour 
le dessin artistique; l’in- 
terface utilisateur est par- 
ticulièrement soignée 
et simule les outils tradi- 
tionnels des graphistes, 
700 F TTC; ZZ 2D, des- 
tiné au dessin technique 
professionnel en deux 
dimensions, 3450 F HT 
et enfin ZZ VOLUME 
qui, comme son nom 
l'indique, travaille en 3D 
par manipulation d’élé- 
ments volumiques, ce 
logiciel est plus particu- 
lièrement destiné aux 
architectes, décorateurs 
et designers, prix 
1450 F HT. 


Human Technologies 
propose également des 
utilitaires pour le lissage 
d'images digitalisées, 
le compactage et, en 
option, un support télé- 
matique professionel 
pour ses logiciels 1450F 


HT/an. 


CICI qui importe déjà 
deux digitaliseurs et une 


‘tablette graphique dis- 


tribue maintenant un 
scanner à plat plus parti- 
culièrement destiné à la 
saisie de documents pour 
les logiciels de PAO, ce 
nouveau périphérique 
est commercialisé au 
prix de 14850F. P.C. 




















NOM 1A113 CONCEPTEUR/EDITEUR LANGUE PRIX OBSERVATIONS 
SEQUENCEURS : 
CREATOR U.1.2 64 pistes C-LAB/MusicProlmport logA docF 2 398F copie de segments, sauvegarde de patterns, affichage des 
î notes ‘en rubans”, accords déplacés/1 note, assignation d'1 
inst. spécifique en Midi Thru,auto-correction immédiate 
KCS V.1.5 48 pistes Dr.T/Numéra À 1 986F manip.+faciles/rapides,auto-correction, sélect, d'événements 
STUDIO 24 24 pistes Digigram/Comus F 1 356F ler séquenceur français (voir étude dans ce numéro) 
À EDITEURS PARTITIONS 
MUSIGRAPH U.1.1 écriture de partit. Cabanis/Saro F 998F armatures complètes, mélange des styles/types de texte, 
k saisi directement,modif. et déplacements + rapides 
MASTERSCORE Midi Steinberg/Saro logÂ docF 2 888F compatible avec Pro 24 
COPYST V.1.4 Midi Dr.T/Numéra A 2 666F clés pour percussions, symboles, copies, déplacements 
EZ SCORE Midi Hybrid-Arts/Fost logA docF 1 888F compatible séquenceurs Hybrid-Arts,entrée clavier,souris, 
instrument, 3 portées solo/clef de 50ol/fa,ttes gammes 
Majeures et Mineures, mesures de 1/1 à 99/64, jeu/inst Midi 
MIDISCORE Midi Hybrid-Arts/Fost logA docF 3 888F memes fonctions, imp.laser,choix entre 68 portées,dispo déc 
L4 
EDITEUR DE SONS 
1 instrument 
SOUNDHORKS PROPHETE Prophete 2888 Steinberg/Saro A 2 580F compatible autres Soundnorks 
SYNIHHORKS TX 81Z Yamaha TX 817 Steinberg/Saro A 1 258F pour DX 21/27/1868 aussi 
EDIT 518/K5108/5228 Saro/Saro F 998F  échantillonneur Roland 
058 Roland D58 Steinberg/Saro A 998F édition de paramètres, enveloppes,bibliothèque 
D58 Roland D58 Dr.T/Numéra A 1 288F édition de paramètres (réverb...),enveloppes,bibliothèque 
ESQAPADE Ensoniq ESQ1 Dr.T/Numéra A 1 286F Ë 4 M ” de 
CZLSYNTHDROID Casio CZ Compu-Mates/Saro Â 1 266F enveloppes, générateur de sons,bibliothèque 
5708 EDITOR & DUMP Aka i 5788 JCDMidiSoft/Saro F 898F visualisation graphique et paramètrage d'échantillons 
5788 PRO EDITOR fka i 5788 JCDMidiSoft/Saro F 1 608F memes fonctions + modification d'échantillons 
K3:SYNTHDROID Kana 1 K3 Compu-Mates/Saro À 1 598F dessin, paramétrage et génération de formes d'ondes 
X=ALYSER fka i 5988 C-Lab/MusicProlmport 1ogÂ docF 1 658F travail sur échantillons : zoom,boucle, amplitude, partiel 
BIBLIOTHECAIRES 
instrument 
VOICE MASTER Yamaha TX 817 Hybrid-Arts/Fost logA docF N.C. 
VOICE MASTER DX21/27/188 L 5 logÂ docF N.C. 
VOICE MASTER Roland Juno 1/2 S log docF N.C. 
ST STUDIO 1 V.2.8 ts instrum.Midi JCDMidiSoft/Saro F 628F classement édition, création ,enveloppes,conversion format 
GenPatch pour SMPTE-Track, transfert, bibliothèque 
EDIT-JUNO Roland Juno 1/2 Saro/Saro A 990F jusqu'à 4 banques à la fois,création bibli.,paramétrage 
ECHANTILLONNEUR et édition graphique,utilitaires de gestion du disque 
LYNX 16 bits CommanderElec./MuisicLand À 18 098F stéréo, 8 sorties séparées, accepte autre log.en mémoire 
fréquence jusqu'à 58KHZ,1Mo intégré (jusqu'à 16Mo),2 
entrées,édition(zoom,copie,merge,mixage, 3D,etc) ,boucle.. 
AUTRES ; 
PUG (+KCS) génér .variations Dr.T/Numéra A 2 250F program. de variations aléatoire :durée, hauteur, vélocité 
NOM TYPE CONCEPT/DISTRIB PRIX OBSERVATIONS 
SYNCHRONISEUR MTC synchro Midi/MIC  Hitec/MusicProlmport 5 888F synchro.de séquenceurs,b. à rythmes,Midi/MTC (vidéo) ,délai 48 ms 
, ris (réenregistrement Hu piste pr Laure) 
rotection logiciel Steinberg/Saro 998F oitier pour clés de protection ‘en batterie” 
At rens Lo Midi Hybrid-Arts/Fost N.C. le ST dispose avec ce boitier de 2 Midi IN,3 Midi OUT,1 Midi THRU, 
et de 64 canaux Midi séparés 
batterie Midi J.L.Peter/J.L.Peter 9 888F capteurs ultra-sensibles, délai Îms,2 sons/pad : 
interf.Midi/Minitel Micromust/IDMusique 1 458F envoi/réception de données Midi par Minitel,d'un synthé à l’autre, 
d'un ordinateur à l'autre; serveur Yamaha où AFUM (banques de sons) 
| synchro SMPTE/Midi Steinberg/Saro 3 586F rack assurant uniquement la synchro. SMPTE/Midi 
C.MIX U.1.2 automat.de console JMS/MusicProlmport 6 996F programmation de ttes consoles de mixage! ouverture/fermeture du 
volume, 32 voix, (jusqu'à 64) ,puce de controle du voltage (UCA), 
mémorise les mixages SMPTE/MIC/MIDI, log.de pilotage angl,doc franc. 
PERFORMANCE console éclairage Galatec/Galatec 25 708F 24 circuits (jusqu'à 48),pilotée par séquenceur (EZ-Track, ou SMPTE 
| Track), fabric. française, synchro de “partitions lumineuses” avec musique 








ou SMPTE,8 canaux Midi 
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REPORTAGE 


Grande Expo Paris 


Madame Jacqueline Carraz démontre 
à monsieur René Monory, ministre 
de l'éducation nationale, les 
avantages de ses logiciels éducatifs. 





LA RENTREE 
EUROPEENNE D'ATARI 





A Dusseldorf, comme à Londres et à Paris, Atari a fait l'événement 
de la rentrée micro-informatique, en septembre et octobre derniers. 
A l'occasion des expos qui ont eu lieu dans ces différentes villes, 

le visiteur médusé pouvait voir, réunis autour d'Atari, des dizaines 
de firmes présentant des produits, matériels et logiciels, destinés 

à votre ordinateur préféré : l'Atari ST. “Village Atari” à Paris, Atari 
World” à Londres, “Atari Messe” à Düsseldorf. plus le Salon de la 
musique et le 1” festival de la micro à Paris : quel foisonnement de 
produits, quelle richesse de logiciels, que d'innovations ! 


LA GRANDE EXPO DE LA MICRO 
Paris. Véritable expo dans l'Expo, le 
Village Atari a confirmé le succès 
grandissant de la gamme ST en 
France, tant auprès du grand public 
que dans les applications personnel- 
les et professionnelles. 


DES ANNONCES FRACASSANTES 


M. Sam Tramiel, Président d’Atari 
Corp., est venu en personne de 
Sunnyvale (Californie), accompagné 
de celui que l’on appelle familière- 
ment “le Père du ST”, M. 

Shiraz Shivji, vice-président, respon- 
sable de la recherche et du développe- 


ment, Au cours d’une conférence de 
presse, MM. Tramiel et Shivji nous 
ont fait quelques annonces, pour le 
moins, fracassantes : bientôt, le Méga 
ST pourra être doté de “transputers” et 
atteindre ainsi une puissance théori- 
que de traitement de 144 MIPS! Le 
futur ST haut de gamme sera équipé 
d’un microprocesseur Motorola 
68030 (et non d’un 68020 qui s’avère 
moins puissant que le 80386 d’Intel) 
et tournera vraisemblablement sous 
Unix et enfin (pour l'instant tout au 
moins !), le fameux CD ROM dont je 
vous parlais dans l’édito du n°2, va 
sortir incessamment des cartons; il 
est annoncé pour la fin de l’année. 





MEGA ST, SERVICES COMPRIS 

Si vous êtes passé à la Grande Expo, 
vous avez remarqué qu’une des prin- 
cipales attractions présentées au Vil- 
lage Atari, était le nouveau MEGA 
ST4, le premier micro-ordinateur au 
monde avec 4 mégas de RAM en stan- 
dard. Atari France a profité de l’évè- 
nement pour faire connaître une 
grande première dans la micro: “un 
contrat de garantie d’un an, avec 
maintenance sur site, sera systémati- 
quement inclus dans les prix de vente 
de la gamme professionnelle MEGA 
ST”: c’est à dire: 

- MEGA ST2 et MEGA STA4, 

- MEGA LASER, l’ensemble de 
P.A.O. avec la nouvelle imprimante 
laser Atari SLM 804, 

= LA SOLUTION GESTION ATA- 
RI/MEMSOFET, une gestion com- 
plète pour PME, avecle disque dur de 
20 mégas Atari SH 205, 3 logiciels 
pros Memsoft (compta, facturation/ 
stock, paye), la formation et le sup- 
port téléphonique. 

Nul doute que vous apprécierez ce 
nouveau service standard, réservé 
jusqu’à présent aux gros systèmes 
informatiques. 


UN FOISONNEMENT D'APPLICATIONS 


Sur les 1100 mètres carrés du Village 
Atari, les 51 000 visiteurs de la 
Grande Exposition de la micro-infor- 
matique ont pu voir et tester l’en- 
semble de la gamme ST, ainsi qu’un 
large évantail d'applications présen- 
tées par 50 partenaires, développeurs 
et éditeurs français et étrangers, dans 
des domaines aussi variés que la 
bureautique, la P.A.O., la gestion, la 
CAO/DAO, les langages et systèmes 
d'exploitation, les réseaux locaux, les 
communications, la musique, etc. 

Faisons un flash-back et promenons- 
nous parmi les stands du Village et 
sur quelques autres disséminés dans 
la Grande Expo, répertoriés par sec- 


“ teur d'activité... 


BUREAUTIQUE ET P.A.O. 


- Biolog Système présente Hélios Base, 


gestion de base de données relation- 
nelle, entièrement sous GEM, au prix 
de 1.400 F. Superbase chez Micro 
Application (990 F)qui annonce pour 
très bientôt un Superbase Pro avec 
création de masques de saisie graphi- 
que et un langage de programmation. 
Gestion de fichiers chez Double ? A? 
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Distibution, avec Stel, un programme 
qui se connecte directement au mini- 
tel (1.000 F), Stel Pro qui en plus dis- 
pose d’un dictionnaire des commu- 
nes (2.500 F) et Stati-Graph dont les 
fiches intègrent des images (450 F). 
Chez IT Diffusion, le célèbre et très 
convivial Gem JT Base (590 F) ainsi 
qu’une version plus évoluée, compa- 
tible avec Calcomat et Evolution, 
Gem JT Base Plus (1.175F). Côté 
tableurs, Calcomat et VIP bien connus 
de nos lecteurs. 

De nombreux et très intéressants 
traitements de texte: Evolution, chez 
Priam, avec un driver pour la SL 804 
(1400 F ou 750 F pour la version sim- 
plifiée “Sunset”); Gem Write, chez 
ABC Software; Signum, chez Applica- 
tion Systems Paris, avec 7 polices de 
caractères proportionnels par docu- 
ment (1.800 F) et le tdt le plus vendu 
aux USA: Wordperfect qui devrait 
être commercialisé début 88. Micro 
Application propose Becker Text doté 
d’une fonction dictionnaire (750 F). 
Atari France présente une initiation à 
la bureautique, avec une malette con- 
tenant un traitement de texte, IST 
Word, et une gestion de fichiers, Gem 
JT Base, accompagnés d’une méthode 
d’autoformation (990 F). 

En P.A.0., Upgrade montre Publis- 
hing Partner (1.790 F) et annonce un 
driver SMM 804 qui sera disponible 
quand vous lirez ce texte. France 
Image Logiciel démontre les caracté- 
ristiques de Fleet Street, un nouveau 
logiciel venu d’Outre Manche et fran- 
cisé. 

Rendez-vous dans le n°4 pour un essai 
pratique. 


MEGA ST et Laser. Les vedettes incontestées de la Grande Expo. 


TK ATARI À 


C.A.0/ D.A.O., CREATION GRAPHIQUE 
Chez Human Sofware, ZZ-Volume, 
ZZ 2D et ZZ-Rough ainsi que quel- 
ques logiciels pour le lissage, le com- 
pactage, etc. (voir rübrique “nou- 


‘veaux produits”). Chez Nemografic, 


Arkey, un logiciel de C.A.0./ D.A.O. 
qui travaille aussi bien en 2D qu’en 
3D. Il est principalement destiné à la 
construction de modèles géométri- 
ques et de plans en architecture, amé- 
nagement intérieur, génie électrique 
et dans tous les cas de dessin schéma- 
tique (23.500 F HT). 

Chez Application System, Stad (voir 
rubrique “nouveaux produits”). Ere 
Informatique présente Dimension 3, 
un logiciel d'initiation à la 3D (Prix: 
390 F). Ubi Soft présente Game Sce- 
nario, un utilitaire de création graphi- 
que; Arborescence propose Advanced 
Art Studio, un nouveau média de 
communication pour PME, commer- 
çants et artisans; ABC Software offre 
une collection des logiciels GEM de 
Digital Research : GEM Paint et GEM 
Draw Plus (voir rubrique ”nouveaux 
produits”); CICL, un des pionniers de 
la digitalisation, ajoute à son catalo- 
gue (digitaliseurs et tablette graphi- 
que) un scanner (14.850 F HT) destiné 
à la P.A.O. et Métrologie distribue 
une tablette graphique de Summagra- 
phics : la CR 12x12 (4.950 F HT). 


MUSIQUE ASSISTEE PAR ORDINATEUR 


De nombreux produits présentés à la 
fois au CNIT et au 14éme Salon de la 
Musique. Reportez vous à la rubrique 
“nouveaux produits” pour les décou- 
vrir. 
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LOGICIELS EDUCATIFS 


| Les développeurs adaptent et créent 


| logiciel 


de plus en plus de logiciels éducatifs 
sur ST. Un prochain numéro d’Atari 
Magazine vous présentera une éva- 
luation de ces passionnants program- 
mes destinés à nos chers petits mais 
qui intéressent au premier chef tous 
les parents. 

Carraz Editions présente 5 logiciels 
éducatifs tout à fait impressionnants 
au niveau du graphisme comme de la 
démarche pédagogique: Le temps 
d’une histoire, un jeu de l’oie qui per- 
met d’écrire en toute liberté des con- 
tes originaux (250 F), Il était une fois, 
permettant d'écrire son 


| propre conte merveilleux (250 F), Vie 


et mort des dinosaures, le Tilt d'Or 
1986 du meilleur logiciel éducatif de 
l'année (250 F), Je Colorie, pour les 3 
à 5 ans (190 F), Je découvre les chiffres 
et les lettres (190 F). 

Micro C offre Maths 6, algèbre pour 
les 6e, CM1 et CM' (220F); Maths 3, 
pour la 3ème (220 F); Français CM 
pour élèves de CM1, CM2 et 6e 
(220 F). Aimatec débute ici avec l’an- 


| nonce d’un premier logiciel promet- 


teur: Calcul mental et Calcul 


approche; à suivre. 


SOLUTIONS DE GESTION 


Solution Gestion Atari/Memsoft, com- 
plète et clé en main pour PME, détail- 
lée ci-dessus, est consacrée durant la 
Grande Expo, “Meilleur rapport quali- 
té/prix” par un jury d'utilisateurs pré- 
sidé par le C.X.P. (19.950 F HT). 
Deterlub présente plusieurs logi- 
ciels : Deterlog, gestion de production 
(7.300 F); Detercom, gestion commer- 
ciale (5.300 F); Deterstock, gestion de 
stock (7.300 F). Progecia propose Pro- 
gicompta (2.450 F) et annonce une 
option analytique (9.950 F) ainsi 
qu’une option budgétaire (950 F). 

Upgrade offre Solution, un logiciel de 
gestion commerciale pour PME 
(1.990 FHT).Thisman présente, pour 
la première fois, le tout à fait excep- 
tionnel générateur d’application sous 
GEM : Barbara. Ce logiciel est orga- 
nisé autour d’une base de données 
relationnelle graphique. A suivre. 
De nombreuses applications vertica- 
les: Jonquil Gérance, gérance d’im- 
meubles et Jonquil Syndic, syndic 
d'immeubles; Pervenche, marchand 
de biens; Coquelicot,: transactions 
immobilières chez April S.A. Médi 
ST, gestion de fichiers des patients; 






Une grande première. 





Servo Jet. Un centre serveur télématique, 64 portes, pour 64.000F. 


Médi ST Compta, gestion des recet- 
tes, dépenses et immobilisations; 
Véto ST, gestion de fichier client chez 
Biolog Système. 

Memocoiff, salon de coiffure; Caisse, 
magasin de détail; Garage et Boissons 
chez C.R.I. N.A.O. logiciel d’aide à la 
navigation et D.I.P., description infor- 
matisée des ports chez Windsoft. 


LANGAGES ET OUTILS 
DE DEVELOPPEMENT 


LDVW Basic 2.0, un compilateur Basic, 
chez Logical Design Works Europe. 
Lisp, compilateur, FProlog, interpré- 
teur Prolog (990 F) et Le Spécialiste, 
système expert (990 F), chez Inferen- 
ces. Instant Expert Plus, générateur de 
ième expert graphique, chez Mind- 
soît. 

Idris, un système d’exploitation 
Unix-like (8.000 F HT), chez Cosmic. 
Ami, un moniteur batch à flots multi- 
ples capable de gérer simultanément 
lensemble des resources du ST 
(5.000 F HT) chez Logisoft. Twist, un 
logiciel qui permet de faire coexister 
plusieurs applications en mémoire, 
chez Upgrade. Gem System Software, 
système d’exploitation graphique et 
Desktop 2.0, interface utilitaire chez 
ABC Software. 

Omikron Basic, plus rapide que le 
“C”, est disponible avec manuel en 
français et compilateur (env. 800 F): 
voir rubrique nouveaux produits”. 
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COMMUNICATIONS 


Une nouvelle génération de serveurs 
télématiques conçus autour de la 
gamme ST chez Axis/H&H Commu- 
nication: Servo Jet, centre serveur 
professionnel, du monovoie (2.000 F 
HT) au 64 voies X25 (49.200 F HT) et 
Compo Jet, logiciel de composition 
graphique de pages vidéotex (12.500 
F HT). Impératel, un package intégré 
pour la création de centre serveur 
monovoie (2.990 F, version grand 
public et 11.860 F, version profes- 
sionnelle), chez Impérasoft. Uniserv, 
un logiciel serveur vidéotex, 32 accès 
maximum (32.000 F HT) et Compo- 
serv, un programme de création de 
pages vidéotex (8.000 F HT) chez 
Rise Technology. Sud Informatique 
présente plusieurs solutions pour 
connecter le ST, en tant que terminal 
intelligent, à de gros systèmes. 
Réseau A-Net, un réseau multiposte 
avec support fibre optique, chez Mul- 
tipoint. 

Et il y a aussi Imasonik, un système 
interactif servant d’interface entre le 
comportement des individus et la dif- 
fusion de messages, informations et 
publicités; très spectaculaire. 


JEUX ET LOISIRS 

Ere Informatique présente une sélec- 
tion de ses meilleurs logiciels, exploi- 
tant les possibilités graphiques et 


sonores du ST: Macadam Bumper, 





flipper; Crafton et Xunk, jeu d’aven- 
ture et d'arcade dont on annonce la 
suite pour Noël; Altair, une navette 
d'intervention nucléaire; Turbo GT, 
une épreuve de rallye: Bubble Ghost, 
un jeu d’arcade plein d'humour; et 
Trauma (voir rubrique jeux). France 
Image Logiciel présente Electronic 
Pool, Jeux de cartes + Othello, Major 
Motion, Mudbpies, etc., ainsi que quel- 
ques nouveautés: Super Tennis et 
Missions en rafale dont nous vous ren- 
dons compte dans la rubrique jeux. 
Microprose a sorti son grand jeu. le 
président fondateur de la société, le 
pilote de chasse Bill Stealey dit “Wild 
Bill” est venu à la Grande Expo pour 
Confirmer que sa firme, spécialisée 
dans les logiciels de simulation à envi- 
fonnement sophistiqué, adaptera sur 
ST ses produits présents et à venir; 
déjà F15 Strike Eagle, et le célèbre 
Silent Service sont là et on annonce 
-Gunship et Kennedy Approach pour la 
fin de l’année. Ubi Soft montre son 
fameux The Pawn, une référence en 
“matière de graphisme sur ST; Balance 
of Power (voir Atari Magazine n°2); 
“Trivial Poursuit, Fer et Flamme, Tuer 
“n'est pas jouer, Hades Nebula, The 
“Guild of Thieves, Starglider, Jewel of 
“darkness et le nouveau Defender of the 
“Crown très attendu. Infogrames, sur 
son stand, présente ses dernières 
nouveautés: Prohibition, TNT, Bi- 
vouac, une simulation sportive, Les 
Passagers du Vent 1 et 2, Marche à 
l'Ombre et Iznogoud, le sens de l’hu- 
mour et l’arcade au service du gag... 


PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES 


Enigma, cartouche de protection (de 

35 à 200 F), chez Double A Distribu- 
… tion; Duplication de programmes sur 
disquette chez Starter; Sac de trans- 
» port, utilisable en 2 parties (800 F1 en- 
semble), chez Human Goodies; Oki 
Microline 292, imprimante couleur 18 
aiguilles (6.950 F HT), chez Métrolo- 
gié. 
Et enfin, Atari Magazine accueille 
sur son stand ses fidèles lecteurs et 
ses futurs abonnés. 


SALON DE LA MUSIQUE 


Du 13 au 20 septembre, pendant la 
Grande Expo de la Micro, s’est tenu 
le 14ème Salon de la Musique. Là 
aussi, c'était Atari qui tenait la 
vedette. Plus de 30 ST étaient pré- 
sents sur les stands des plus grands 
constructeurs d'instruments et de 



















































































“Wild Bill” Stealey est un vrai pilote 
de chasse (Major dans l'Armée de 
l'air Américaine C.R.). Pas 
étonnant que chez Microprose on soit 
les rois des simulateurs... de vol. 





Stand SARO au 14ème salon de la 
musique. 


matériels de musique électronique. 
Séquenceurs, échantillonneurs et 
éditeurs de partition, sans oublier les 
logiciels de gestion et d'édition de 
sons, prennent une place de plus en 
plus importante dans l’univers du ST. 
Reportez-vous à la rubrique “nou- 
veaux produits”. 


ATARI MESSE À DUSSELDORF 


18 au 20/09. Nous sommes ici dans 
une expo entiérement consacrée à 
l'environnement Atari, dans un 
immense hall, très fonctionnel, où se 
trouvent pas moins de 120 exposants! 
La plupart sont allemands; aucun 
exposant français. 

Une foule de visiteurs compacte, 
interminable, avide d’informations, 
se presse autour des stands. Parmi les 
produits présentés, si l’on excepte 
une grande quantité de logiciels 
applicatifs typiquement adaptés à la 
clientèle locale, on peut voir des nou- 
veautés non encore disponibles en 
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QUICK SHOT 1 50 Pour Atari Commodore, Boitier plastique 
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SWITCH JOY 145 CLAVIER 70  Avac serrure 
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Batterie Midi. Une conception française qui va faire du bruit. .… 
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PCFAX 2 - combine scanner, 
imprimante et un module de 
transmission-réception par coupleur 
téléphonique. 


France: Calligrapher, un traitement 
de texte qui a certaines fonctions d’un 
logiciel de P.A.O. (il est annoncé pour 
la fin de l’année chez nous). 

Timeworks Desktop Publisher, un 
logiciel de P.A.O., développé par 
GST, la firme qui est à l’origine de 
IST WORD), qui ici s’est associée au 
géant américain du logiciel Time- 
works. GST nous a présenté la version 
qui devait être commercialisée dès la 
semaine suivante en Angleterre (99 
£). Notre première impression est 
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que ce logiciel, quand il va arriver en 
France, va faire un tabac. Timeworks 
Desktop Publisher a été pensé pour 
les utilisateurs qui n’ont pas de con- 
naissances particulières en typogra- 
phie. Très convivial, très puissant, 
c’est la P.A.O. à la portée de tous les 
bureaux. A suivre. 


Kuma Angleterre montrait son 
Transputer avant celui d’Atari ! Quel- 
ques réseaux locaux font leur appari- 
tion et on sent un important dévelop- 


pement dans ce secteur ainsi que ‘ 
dans les communications en général. 
De nouveaux Scanners (made in 
Suisse; 2.750 DM) ainsi qu’un Téléfax 
(made in Japon avec logiciels alle- 
mands) le PCFAX qui combine scan- 
ner, imprimante et un module de 
transmission-réception par ligne télé- 
phonique (à l’aide d’un coupleur). 
Remarqué aussi un Streamer de 20 
mégas pour ST et quelques cartes 
d'extension pour des utilisations 
industrielles. Certains de ces produits 
viendront sans doute en France lors- 
qu'ils auront trouver un importateur. 


PCW SHOW A LONDRES 


23 au 27/9, PCW Show est une expo- 
sition orientée vers les utilisateurs 
professionnels d'ordinateurs person- 
nels. Une quarantaine d’exposants 
sont présents sur le stand “Atari 
World”. 

Computer Concepts lance officielle- 
ment “Calligrapher” et GST “Time- 
works Desktop Publisher” déjà vus à 
Düsseldorf. De nombreux logiciels et 
des périphériques comme le Silicon 
Animation Machine, un digitaliseur de 
haut de gamme, Supra Drive une 
unité disque dur 20 Mo et un Buffer 
de 64 K pour votre imprimante, For- 
mula, un logiciel de P.A.O. pour les 
scientifiques. 

Psygnosis, l'éditeur de Barbarian 
annonce “The Terrapods”, un superbe 
jeu. Le nouveau CD ROM attire de 
nombreux curieux sur le stand Atari 
U.K. où ilést montré pour la première 
fois en Europe. 


LE 1er FESTIVAL DE LA MICRO 


Paris 9 au 11/10. Le dernier chronolo- 
giquement mais en tête pour le 
nombre de visiteurs venus à un nou- 
veau salon consacré à l'informatique 
personnelle et familiale. Il fallait voir 
les queues aux guichets le samedi 
pour se rendre compte de l’intérêt des 
particuliers pour la micro. Dans ce 
salon, peu de produits qui n’aient déjà 
été vus lors de la Grande Expo si ce 
n’est qu’Atari France présentait les 
Consoles de Jeu Atari dont la légen- 
daire VCS 2600, vendue à plusieurs 
millions d'exemplaires et, en avant- 
première, les nouveaux systèmes 
évolutifs Atari XE (890 à 1.490 F). 


NB. Tous le$ prix mentionnés en FF s'entendent TTC saut 
mention contraire 
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AU SOMMAIRE 





DES PROCHAINS 


CREATION GRAPHIQUE 


Après les palettes graphi- 
ques, l’animation. la suite 
de la série avec dans cha- 
que numéro: étude d’un 
logiciel, exercice pratique 
et avis d’un graphiste sur: 
les digitaliseurs, les outils 
de dessin 3 D, les outils de 
dessin technique, la €. A.0, 
le relief, les images de syn- 
thèse, etc. 


BUREAUTIQUE 


Après les tableurs VIP et 
CALCOMAT. la suite de 
la série avec dans chaque 
numéro : étude comparée 
de plusieurs logiciels dis- 
ponibles etexercices prati- 
ques sur les traitements de 
texte, la gestion de fichiers, 
les bases de données, etc. 


TELECOMMUNICATIONS 


Communiquer avec d’au- 
tres systèmes informati- 
ques, interroger les bases 
de données, les protocoles 
de communication, les logi- 
ciels du domaine public, les 
centres serveurs, etc. 


LANGAGES 
& PROGRAMMATION 


Basic: les effets sonores, 
un chargeur Basic pour 
interpréter un programme 
en code machine, inter- 
préteur syntaxique Basic, 
GFA Basic : nouvelles pos- 
sibilités, programmation 
d’un jeu d'aventures, 
Omikron Basic: la nou- 
velle bombe, 

Langage C : apprentissage 
avec un interpréteur.pa- 
rallèle Basic/C, 


NUMEROS 


Assembleur: présentation 
à l’aide de Profimat, Intel- 
ligence Artificielle, etc. 


CREATION MUSICALE 


Suite des rubriques 
“Autour de MIDF” et “Pra- 
tique des logiciels” avec 
dans chaque numéro: 
étude d’un logiciel, prati- 
que des logiciels de musi- 
que assistée par ordina- 
teur et avis d’un musicien 
professionnel sur les sé- 
quenceurs, les arrangeurs, 
les éditeurs, les échantillon- 
neurs, les synthétiseurs, les 
bibliothèques de sons, etc. 


P.A.0 


Suite de cette passion- 
nante série avec, dans cha- 
que numéro, étude théori- 
que et pratique autour 
d’un logiciel et en plus. 
tout ce qu’il vous savoir 
pour vraiment tirer parti 
de la micro-édition : notion 
de typographie, les règles 
de la mise en page, les logi- 
ciels pour maquetter, pas- 
ser de la maquette à la mise 
en page de votre projet, 
comment dialoguer avec 
les professionnels des arts 
graphiques, etc. 


L'UNIVERS ATARI 


Jeux, nouveautés maté- 
riels et logiciels, informa- 
tions, reportages chez les 
développeurs, etc. 


VOTRE COURRIER 

Ecrivez à la rédaction; 
envoyez vos programmes. 
Dialoguons dans ces colon- 
nes. 
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Magasin : 11 bd Voltaire - 75011 PARIS Tél. : (1) 43.57.4820 
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INVERS MONITEUR | | 
MONO - MONO COUE 
FREE BOOM Ha 


TELEMATIQUE 
MODEM .. 
EMULATEUR MINITEL 
CABLE 
IMPRIMANTE 
PERITEL 
RER MINITEL 
TABLETTÉ GRAPHIQUE CAP . RALLONGE JOYSTICK 
TABLETTE À DIGITALISERKUNTA 11730 
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] rs 12 DATINZS te 


PROMO FREE 
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DEBUTER AVEC ATARI 


AVES 
CEST) 
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(PR eg 
Z'NUSZ 
KING'S QUEST2 .... 
PAWN 2 
PHANTASIE 1 OU 2 


STARGLIDER 
STAR RAIDERS 
STRIKE FORCE 


SUB BATTLE 
SUNDOG 


NOUVEAUTES 
ANDIANE JONES 
IDESCENDER OF THE 
4 WI 


WORLD LEADER BOARD 
TO.GUN 


CONSOLE SEGA. 
CARTOUCHES : 
PISTOLET PHASER 4 


WORLD GRAND PRIX. 219 
WONDERBOY 219 

SET..." ZILLION TARA 
219 SUPER TENMS. " 
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NUMERO DE ATARI MAGAZINE 
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Bulletin d'abonnement à retourner à 






ORL NY, 
A AROOÉER on pure cr 
ATARI ae : rue Sentou - 92150 Suresnes sb 
e m'abonne à ATARI MAGAZINE pour six numéros à compter du numéro 4 (janvier/février 
\ 1088) au prix de 180 F (étranger : 300 F). 
[1 Je recevrai gratuitement la disquette “JEU & UTILITAIRES”. 
Or utilise la configuration suivante : 
1520 STF! 1040 STF; MONITEUR | Couleur ! | Haute résolution; ! IMPRIMANTE; 
[1 AUTRE(S). 
[1 J'utilise le(s) logiciel(s) suivant(s) : 
:] BUREAUTIQUE | | PAO! | CRÉATION GRAPHIQUE ! | MUSIQUE ! | TELECOM ! | JEUX 
[] AUTRE(S). 
Ci-joint mon règlement de F à l’ordre de Atari Magazine 
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GRACE A VOUS, 
IINOGOUD PEUT ENFIN DEVENIR CALIFE A LA PLACE DU CALIFE 


Délirant : le premier logiciel d'humour et de magie. 
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THOMSON. AMSTRAD, ATARI, IBM PC et Compatibles 
INFOGRAMES - 79 rue Hippolyte Kahn — 69100 VILLEURBANNE 












A re 
ZNOGOUD, Grand Vizir 
(1m50 en babouches), 

être méchant, hypocrite et vi- 
cieux, ne rêve que d'une 
chose: devenir Calife à la place 
du Calife. 





ILAT-LARATH : le fidèle 
homme de confiance 
d'Iznogoud est chargé de 
prendre les mauvais coups à 
la place de son patron. Très 
fidèle en théorie, il essaye 
toujours de se défiler à la 
moindre opportunité. 





AROUN EL POUSSAH, 
Calife de Bagdad la Mag- 
nifique est un homme bon et 
généreux. Il coule des jours 
heureux et somnolents dans 
la douce quiétude de son 


palais. Considère à tort 
Iznogoud comme son plus 
fidèle serviteur et son cher 





{ (1 Ka 
A utour de Bag 
gnifique gravitent des 
dizaines d'autres person- 
nages rocambolesques et 
surprenants (fées, mages et 


autres enchanteurs), que les gardes, 
chargés de la surveillance du palais, lais— 
sent entrer avec l'efficacité qui les 
caractèrise. 


_INFOCRA mer | à 


EE, 


LA MICRO SPECTACLE 





Un monde de barbares féroces s apprete à réduire le 
système solaire a néant Votre mission empêcher cette 
catastrophe Aux commandes d'un vaisseau d'une puis- 
sance de feu sans égal dans toute ia galaxie, vous 
lotolnsleteliif-7AUIal=Mollelsl-1-N-1alil=1= 1 -Clalalelsalelfele||= hell 
ges. Sous le feu nourri des barbares. vous ajusterez vos 
objectifs au coeur de paysages rocheux, d'océans labou- 
rès par les navires de guerre. oulde cités fantastiques sur- 
protègees par de monstrueux engins spatiaux quasiment 
indestructibles 

Un jeu d'arcade passionnant et'Superbe dont l'incroya- 
ble diversite alimentera votre plaïlsir pendant des heures 
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